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Todas las herramientas de navegación, ftp, correo, 
editores de páginas web, chat... para PC y MAC 


- Os ofrecemos las novedades más importantes 
lanzadas en el mundo de Internet para que 
naveguéis lo más al día posible. En este número 
incluimos el Lotus Notes/Domino 4.6a para la 

creación de dominios en Internet/Intranet. 


(últimas versiones). 
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chicas, y, sobre todo, la más especial 

para mi, es por qué hay tan pocos ¡ue- 
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Nuestra portada está 
dedicada a este exce- 
lente simulador. Team 
Apache te pondrá al 

mando de esta increí- 


ble máquina de asalto. 


Disfruta del mejor 
simulador que te pue- 
des echar a la cara 
actualmente. 
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» » « Descubre el contenido 


de nuestro CD de por- 
tada. 


+ Te presentamos: Frees- 


pace, Token Ray, Here- 
tic Il, Commandos, 
Soccer 98, Snow 
Wave, Xenocracy y 


muchos más. 


"Analizamos: FallOut, 
Starcraft, of Light and 
Darkness, Jurassic 

War, Pax Imperia, 
Might and Magic 6, 
Plane Crazy, G-Police y 


muchos más. 


+ Solución completa de 


Dark Earth. 


== Tal 


Si piensas que es impo- 
sible trasladar un juego 
del mundo de las conso- 
las al PC, estás equivo- 
cado. Snow Wave es un 
frenético arcade/simu- 
lador cuyo reinado son 
las altas montañas y 
donde la velocidad es la 
única ley para ser el 
mejor. 


TRUCOS 


Sin duda, se trata del mejor juego de rol 
que puedes encontrar en este momen- 
to. Es la sexta continuación de una saga 
genial que ha marcado un mito en el 
mundo de los juegos de rol. Ahora 
regresa con nueva tecnología y más 
monstruos y enigmas para que todos 
nos unamos rápidamente a la excelente 


aventura que nos presentan. 
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10. Te adelantamos, mes a 
mes, las noticias más intere- 
santes e importantes del 
mundo de los videojuegos. 


72. Descubre los arcades 
3D más punteros del 
momento. 


74. Juega con ventaja y 
pon en práctica nuestros 
“cheats” para hacerte la 
vida más fácil. 


75. Lo último de lo últi- 
mo sobre Internet. 


77... La mejor agenda de 
Internet. 


78. En la Taberna del 
Elfo Tambaleante siem- 
pre están de juerga. 


80. La primera sección 
que lee el tataranieto de 
Napoleón. ¡Palabra! 


82. Haznos llegar tus 
dudas, alabanzas, críticas 
y sugerencias. Somos 
fácilmente sobornables. 
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TIE BREAK TENNIS 

¿Sabíais que este juego ha sido creado íntegramente en España? 
Pues así es; vais a alucinar con la enorme calidad de este juego 
desarrollado por Hammer Techonologies, el más prometedor de los 
grupos de programación, ya que en los últimos meses hemos asis! 
do a un verdadero aluvión de títulos de tenis, pero este desarrollo 
de Hammer marca la auténtica diferencia con respecto a los 
demés, Siendo, sin lugar a dudas, el juego de tenis más cuidado y 
divertido hecho hasta la fecha. 

En el juego original hay un total de 32 jugadores a elegir, cada 
Uno con sus características de juego, nacionalidad y vestimenta 
Además de un total de 8 estadios donde disputar los partidos. En 
esta demo tienes la posibilidad de jugar con dos tenistas en dos 
estadios diferentes. 

Sólo queda que disfrutes de este magnífico juego, que seguro os 
tendrá ocupados durante una buena temporada. 


PAX IMPERIA 

Tal vez el futuro de la Galaxia esté en tus manos con este impresio- 
nonte juego. Pax Imperia te pone en el difícil papel de Emperador 
de una Galoxia, en la cual tienes que coordinar todos los aspectos 
que se presupone tiene un Emperador Galáctico: control de los 
recursos, inversión en tecnología para tener las mejores armas antes 
que nadie y todos esos detalles que conocemos de otros juegos: 


ame 


Es 


estrategia a tope, combates por tunos y, sobre todo, unos gráficos 
alucinantes 

Todo esto lo cumple Pax Imperia, un juego que te hará cres 
mente que estás en otra Galaxia. 


reok 


DIE BY THE SWORD 

¿Eres un fanático de las leyendas medievales y de la violencia más 
sangrienta? Entonces, estás ante tu juego. Castillos oscuros, solda- 
dos aguerridos y, por encima de todo, monstruos la mar de boni- 
tos... y asesinos. Die by the Sword es una fantástica mezcla donde 
se conjuntan elementos de juegos como Quake y aspectos de las 
películas épicas 

Al principio, te puede resultar un poco complicado su manejo con 
el ratón, sobre todo si eres diestro; entonces deberás elegir el que 
manejes con tu mano buena: el control de la espada con el ratón o 


el del protagonista con los cursores. Desde aquí te recomendamos 
que la espada esté en tu mano buena, porque la verdad es que te 
va a hacer falta, ya que no son pocos los enemigos que te vas a 
encontrar en los mapas. 


FALCON 4.0 

Falcon 4.0 es un simulador del F-16 con un realismo increíble, 
tan real como la vida mismo. Pilotaremos un F-16 Fighting Fat 
con, uno de los mejores cazas de combate aire-aire o airetierra. 
Es el caza favorito de los pilotos de combate y cuando juegues 
con esta demo, pronto se convertirá en el tuyo, aunque digamos 
que su precio es bastante alto como para pagarlo con la cuenta 
corriente del banco: varios miles de millones por aparato. 

Los gráficos que disfrutarás en la demo son asombrosos, De 
todas formas, puedes modificar los detalles; por supuesto, que 
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cuanto más alto sea el nivel del detalle, mejor parece todo, pero, 
por contra, la demo requerirá más equipo. Puedes ajustar los gráfi- 
cos a las necesidades de tu equipo para cambiar el detalle gráfico: 
textura del terreno, detalle del terreno, densidad de objetos y ampli- 
ficación del avión. Aparte, existen otras posibles modificaciones 
como texturas de objetos, transparencias, suavidad de texturas, som 
breado Gouraud y niebla. ¡¡En fin, a 


volar!! 


RED LINE RACER 

Desde Criterion Studios llega uno de los mejores simuladores de 
motos que se hayan hecho nunca. A los apasionados de este depor 
te les encantará Red Line Racer. Encontrarán en esta demo toda la 
emoción de montarse en una moto de carreras, ajustarse el casco y 
pisar el acelerador hasta notar que la velocidad se adueña de ti 

Es imprescindible que tengas una tarjeta aceleradora para que pue: 
dos disfrutar plenamente de esta demo, ya que el aspecto gráfico 
del juego es para llevarse una medalla de oro. Se tomaron como 


modelo motos reales y los texturas aplicadas son también de mapas 
reales, así que el resultado obtenido es, simplemente, alucinante, 
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SKI RACING 

Para que te hagas una rápida idea sobre este juego, te podemos 
decir que es una mezcla de Screamer y una competición de esquí 
Los circuitos asfaltados se han cambiado por paisajes alpinos y en 
vez de coches hay corredores de alla competición 

Ski Racing tiene unos gróficos de aúpa, que te fascinarán sin lugar 
a duda, además de una acertada banda sonora que sirve como 
excelente ambientación a todo el ajetreo que vas a tener en la 
carrera, Además, este juego soporta una buena multitud de periféri- 
cos, para que puedas manejar a tu gusto el juego 


SISTEMA MÍNIMO: P9O, 16 Ram, CD ROM 4X, 
T do, Windows 95 
'OMENDADO: Pentium 133 


32 Mb Ram, 


IDOR: COKTEL 
)R: COKTEL 


VÍDEOS 


MIGHT AND MAGIC 6 

Atención, te encuentras con el mejor juego de rol que te puedas 
echar a la cora. En este vídeo podéis disfrutar de las animaciones 
que encontraréis en Might and Magic 6. Os espera la tierra mági 
ca de Enroth, la misma que aparecía en Heroes of Might and 
Magic. Debes descubrir por qué el Rey Roland ha perdido el favor 
de los Dioses con riesgo de perder todo su reino. Y encima, la 
población cae víctima de los ataques de criaturas demoníacas, en 
busca de sangre y mártires para sus siniestros propósitos. 


BATTLEZONE 

En un futuro no muy lejano y en una historia alternativa a la nues" 
tra, el imperio soviético y los Estados Unidos de América se dispu- 
tan las preciadas colonias del Sistema Solar. En Batilezone ten- 
díás que elegir uno de los dos bandos en su lucha por obtener el 
poder absoluto, 

Battlezone es una curiosa mezcla de cea y acción 3D y, debi- 


do a su nombre, es un curioso homenaje al juego que asombró en 
la década de los 80 a todos los adictos a los juegos, No le lo pier 
dos, de verdad 
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SNOW WAVE 

Éste es otro de los juegos que impactará en tus sentidos. Si no pien- 
sas que es posible hacer un juego digno de una consola para PC 
líenes que comprobar cómo es SNOW WAVE. Este vídeo e quitará 
esos ideas y te dejará simplemente alucinado. 

En Snow Wave podrás emular a los deportistas que más se arries- 
gon en la actualidad, y a los que no importa dejarse el pellejo en 
las pistas de esquí a bordo de su tobla, En este juego podrás real 
zor piruetas sólo reservadas para los mejores y disfrutarás de un 
auténtico día de nieve en tu ordenador, sin necesidad de que te 
enfundes el mono y las botas 


En 


STARCRAFT 

¿Qué podemos decir del juego más esperado en los úlimos dos 
años? Pues que es lo mejor de lo mejor en el terreno de la estrategia 
en tiempo real. Si eres un adicto al Warcraft 2, recordarás lo bue 
nas que son las animaciones y las escenas intermedias que hace 
Blizzard, Starcraft no hace más que mejorarlo y hay secuencias dig: 
nas de las películas de ciencia ficción, e incluso son mejores que 
algunos filmes. Pues nada, ja disfrutad un buen rato! 
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LECTORES 


eres gracias por vuestros programas. Simplemente "recordaros" 
que para incluir vuestros programas en el CD, comprobad que fun- 
cionan antes, sino es imposible incluirlos. Bueno, os recordamos las 
normas de admisión y hasta el mes que viene. 

Admilimos todo lipo de programas: juegos, utilidades, niveles de 
juegos, etc, No nos importa la calidad del producto; nuestra única 
intención es que simplemente os “presentéis en sociedad". Pero eso 
sí, os exigimos los siguientes requisitos: 


+ Todos vuestros trabajos deben ser absolutamente origingles. Cual- 
quier responsabilidad por violación de derechos de autor es total- 
mente vuestra. 

+ NO enviéis virus de ningún tipo. A cambio os mandaremos a 
nuestros matones para que os destrocen el equipo. 

+ No hay censura en la temática de los programas, pero no acep- 
taremos ninguno que viole los derechos protegidos en la Constitu: 
ción. Seremos tajantes con los contenidos racistas, sexistas o cual- 
quiera que atente contra la dignidad de las personas. 


GAME DEVELOPER 


Para que podamos empezar a hacer nuestros pinitos como 
auténticos coders, incluidos en los directorios correspondientes 
encontramos: 


Curso DIV: Aquí tienes los ejemplos de la nueva lección sobre 
DIV Games Studio 

3D Manía: Código de ejemplo del artículo de 3D Manía. Rut- 
nos de código para polígonos planos, polígonos texturados, textu- 
rados con subpíxel y corrección de perspectiva. 

Música: Versión shoreware de Cooledit, un buen editor pora 
empezar a trabajar en él 

Taller 3D; Versión shorewore de Vista Pro. Para MsDos y Win- 
doOwS. 


IMÁGENES. 


Eo este directorio encontrarás imágenes de los juegos comentados 
en lo revista 


BROWSERS 


Navigator 4:04: la Úlima versión del navegador més ¡lizado 


Explorer 4.0: Microsoft marca la pauta en Internet con su nuevo 
Explorer. 


SHAREWARE 


Anywarel Antivirus necesario en todo equipo. 

Viruscan: El mejor antivirus, sin duda alguna 

GWS: Graphics Workshop, estupendo visualizador y conversor de 
imágenes. 

Paint Shop Pro 4.14: Programa de retoque fotográfico, utiliza 
do por todo el mundo. 

Sea: Otro visualizador. Rápido y muy fácil de utilizar. 

WinZip 95: Compresor/Descompresor de imágenes. 

Coffee Cup: Nuevo programa de creación de páginas WEB. 
Soporta Javascript y animaciones. 

BCM Diagnostics: Inspecciona tu ordenador para detectar posi- 
bles anomalías. 


NIVELES 


Niveles para Quake. 
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MES 


NOTICIAS 


OA 


El proyecto X 
es una realidad 


E n la última reunión que se celebró de 


las compañías desarrolladoras de ví 
deojuegos, MultiGen anunció que su apli- 
cación OpenFlight será vilizada en el Pro- 
yecto X. No, nos estamos refiriendo a una 
película de ciencia ficción, sino a una 
nueva consola que va a revolucionar el 
mercado del sofware de juegos. Sus crear 
dores son VM Labs y de momento, no 
tiene nombre definitivo, pero al parecer 
será increíble a nivel tecnológico. Entre 
sus "hazañas" cobe destacar ante todo su 
excepcional diseño para gráficos en 3D 
ya que tendrá la habilidad de renderizor 
en tiempo reol gráficos en 3D. 


Nuevos Filtros 
de 3M 


ES M, la famosa compañía nortomerica- 
na, tan popular por sus hiperfamosas 
postit, ha lanzado cl mercado 3M Easy 
Clean, los primeros filttos para ordenador 
que permiten mantener su limpieza de 
forma permanente. Esto se debe a que 
estos filtros han sido construidos con un 
recubrimiento especial que repele las man- 
chas y los tipicas huellas de los dedos que 
todos tenemos en los filtros, y todo esto sin 
que seo necesario utilizar productos de 
limpieza 


Age of 
Empires ll sufre 
un retraso 


Lo segunda parle de uno de los juegos 
más aclamados de Microsoft, sufrirá un 
relraso de cerca de medio año, ya que 
alba cad iNeudade: [da 
este año, pero, por problemas en el desa- 
rrollo, el lanzamiento se postergará hasta 
verano del 99, aproximadamente, El equi 
po desarrollador será el mismo, Ensemble 
Sludios, ya que Microsoft tiene plena con- 
fianza en ellos para afrontar una segunda 
porte que empieza donde termina la prime- 
ra. En Age of Empires Il abandonará el 
Imperio Romano para integrarse plenamen- 
te en la Edad Media hasta el Renacimiento, 
así que muchachos... llega nuestra época 
preferido: la de los castillos 
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GANADORES CONCURSO ACTUA SOCCER 2 
PALMA DE MALLORCA 


MIRANDA DE EBRO 


Dinamic ficha a Epi como 
comentarista de PC Basket 6.0 


E | conocido desarrollador Dinamic Multimedia lanzará próximamente al mercado su 
nueva versión del PC Basket, En esta sexta revisión, se incorporará una completísima 
utlidad de manager de un equipo de baloncesto, la base de datos oficial de la liga ACB 
y un simulador de Baloncesto. Pero sin duda, la mayor novedad reside en el fichaje de Epi 
como comentarista. El popular y carismático ligado se incorpora así, a este estupendo 
simulador de baloncesto. 


Crea tus 
niveles para 
Quake |I Y 
Hexen Il 

[he distribuidora UBI se encarga de traer a ml A 


España, los que seguramente, son los mejo- 
res editores de niveles creados hasta la fecha. 
Se tratan de Deathmatch Maker Il y Hexmaker 
y cuentan con el apoyo y la licencia oficial de 
ld Sofware. Desarrollado por los especialistas 
en estos tareas de la empresa Virtus, el diseño 
de estos editores permite que cualquiera que 
no lenga ni idea de edición de niveles, pueda 
crear los suyos propios en cuestión de minutos. 
Además cuenta con una poderosa utilidad de 
previsualización de renderizado que nos per 
mite contemplar como será nuestro nivel antes 
de probarlo. 


3DFX, Interactive: el sabor del éxito 


3 Dfx Interactive presentó los resultados de las ventas de su chip Voodoo que han llega- 
do hasta un total de cuatro millones de unidades, desde que se empezó a comerciali- 
zo1. Greg Ballard, presidente de la compañía, sostiene que el mercado de su chip pronto 
será equiparable Alas algunas consolas de gran prestigio como es el caso de la Ploysta- 
tion. ¿Será el ordenador el verdugo de las consolas, o ambos podrán coexistir durante 
mucho más tiempo? Sólo el tiempo lo dirá. 


Number Nine cae en crisis 


N umber Nine, que hace algún tiempo fue uno de 

los mayores suministradores de tarjetas gráficas, 

ha obtenido unos resultados bastantes desastrosos en 

la facturación de sus productos este año. La principal 

razón estriba en los bajas ventas de su nueva tarjeta 

Revolution 3D que apenas ha superado las previsio- 

nes de ventas estimadas en su punto más bajo. De 

esta forma, la compañía ha perdido seis millones de y 

dólares en el primer trimestre y se ha visto forzada a 

bajar el precio de su producto para dar salida a todo el stock acumulado. 
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ls segunda parte del tal vez, el mejor 
clónico que le haya salido a Com- 
mand £ Conquer, será distribuida en 
nuestro país de la mano de Infogrames 
Como podéis ver por los imágenes, la 
calidad gráfica del juego ha aumentado 
espectacularmente. la trama será muy 
similar a su primera parte. La humanidad 
ha sufrido una hecalombe nuclear y los 
supervivientes se refugiaron en el interior 
del planeta, mientras que algunas criatu- 
ros y seres humanos sufrieron horribles 
mutaciones que los convirtieron en una 
raza aparte que nada quiere saber de 
los humanos. 


Mientras, en el interior del planeta se iba 
erigiendo una poderosa civilización que 


KKND 2: Krossfire 


ansiaba dominar de nuevo la superficie 
para la causa humana, pero cuando sale 
ron al exterior, se encontraron con la oposi 
ción de los mutantes, que decidieron man- 
darlos al infierno. 


Armas de alta tecnología y mortalmente 
destructivas y el petróleo como recurso prin- 
cipal conformaron a KKIND como un juego 
de estrategia en tiempo real y muy entrete- 
nido. Esta segunda parte continúa con la 
Iradición de la primera. Deberás escoger 
uno de los dos bandos y procurar que sea 
el que controle toda la Tierra. 


Y como podéis ver en las pantallas tiene 
una pinta totalmente excelente. Muy pronto 
estará disponible en nuestro país. 


Betatesters para 
Microsoft 


D e nuevo, la más poderosa compañía informá: 


a distribuidora Ubi Soft presentará FT Racing Simulation 2 aprovechando el even- 

to del E3, la mayor feria de la industria del entretenimiento electrónico. Será una 
versión con gráficos totalmente renovados e incluirá nombres de pilotos reales 

tica, necesila beta:testers para uno de sus jue- Por otra parte, Ubi Soft también aprovechará este acontecimiento para presentar su 

gos. Se trata de UlitaCorps, un nuevo juego de E nueva aventura: Tonic Trouble, y de la cual, ya hicimos una referencia en un número 
estrategia que al parecer romperá moldes en el 5 pasado de Game Over, También se mostrará al público un juego que rinde un 
género, o eso parece 3 homenaje a los “cliks” de Playmobil, además de All Star Tennis y en el cual, apare- 
Para más información, necesitas acudir a la direc: ce nuestra gran deportista Conchita Martínez. 
ción www.zone.com, donde encontrarás toda la 
información relativa a este producto y donde 
podeis bajarlo. 


mentomps 


España se rinde a Resident Evil 2 


| igual que ocurrió con Japón en el mes de febrero, ha habido colas para comprar Resident Evil 2 también en nuestro país 

Centro Mail en colaboración con Virgin, abrió las puertas de sus centros de Madrid y Barcelona a las 10 de la noche, creán- 
dose colas desde las cuatro de la tarde. Y esto ha ocurrido con la versión de Playstation, ya se verá cuando suceda lo mismo con 
la versión PC 
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[E distribuidora española + 
shareware que harán le 
ambos, incluyen lo 
Carmageddon, etc 


Proein lanza su “Serie 
barata” 


A! gual gue las demás distribuidoras, Proein acaba de lanzar su 
rie barata” de juegos con precios que rondan desde las 
1.900 900 ptas, aproximadamente. En ella 
los grandes títulos de esta distribuidora y que han roto 


ventas como Tomb Raider, Top Gun, Touché o el exce 
Nukem 3D. 


ontrarás 
:cords de 
11 Duke 


Como podéis imagina 
para todos los q 
mayoría de los lanzamien! 


icia resulta de lo más agradable 
juegos de ordenador, ya que la 
a un precio bastante prohibitivo 
pora los usuarios. Así sta es una oportunidad única para 

quellas que deseen completar su colección de juegos con lo 
e lo mejor. 


le aman 


FIRE AT WILL! 


Starcraft rompe 
records” 


L /tasón de ntemet del alucinante uego de Blizzard, denomino 
da Battle.Net, h ido la dE reíble cantidad de 750,000 
usuarios en ton solo un mes y mec 
ha conseguido que 
todo, a la gralvidad 


». la popularidad de este 
el más e lo en Intemel, debido s 
le su servicio 


vod Multimedia ha lanzado re 
icias de 
r de lo mejor de lo 


¡ queréis más información al respecto, podéis llamar al 


Recopilación de Shareware 


s recopilacio 
de FutbolMar 
Actua Socci 
91447 26 19. 


ss los jugones de pro. Se tra 
demos jugables como FIFA 9; 


for 


PROBIN XTREME 


Nuevo ¡ luego on- liné: 
Middle Earth 


SE ierra ha incorporado una nueva compañía a su 
nada Yosemi tertainmen!. Estos sé 
de los jue 
3n encontra 
indica, está basado el 'n las novelas 5 
bit y El Señor de los Anillos y reproducirá exa los 
países y lierias que aporecian en los novelas. Se tala del gran 
rival a competir con Ulima Online, al que mejorará en todos lo: 
todo en el comportamiento del servidor, ya que 
es de las que soporte dicho servidor 


'upo denomi- 


s ori € 


Tolkien: El Hob- 


más unid 


La “sorpresa” de 
Quake 


una puerta 
en partidas 

en las ver: 
unos hac: 


net. Esta puerla se utilizo 
siones iniciales del juego y | 

kers para destruir determinadas sesiones multijugador. Este pro: 

ema se solucionará rápidamente en el próximo pacth que 
Ue ld Sofware de su juego 
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Max Payne, la revelación 


h 


el próximo juego en 3D que >tal sensación, ya tiene su propia página 
Internet. Su dirección es: www. payne.com, y allí encontrarás todo tipo 
de información sobre el juego. Gracias a esta página, hemos podido averiguar que Max 
Payne es un fugitivo, perseguido por la muerte de su jefe. Lo que nadie sabe es que se hrata: 
ba de una ve: sesinato de su familia 
Ahora, Max di fondos de Nueva York en lucha contra los grupos crimi- 
nales que dominan los suburbios limpiar la ciudad y de paso hacer justicia, pues la 
150 bastante del tema 
lo que otros juegos donde se presenta la violencia como algo extraño y fantástico, 
ya sean monstruos tipo Quoke o extraterrestres, lo más terrorífico de Max Payne es que 
es que debemos malar son de lo más cotidianos: policías, gente que podemos 


nará 


personc 


ar por la calle, etc 
El uso de la violencia más explícita junto con abundantes chorros de sangre que inundan la 
pantalla, mucho nos tememos harán que Max Payne sufra la polémica habitual en este tipo 


PREMIOS Gam 
fuera la Entrega de los Premios Osca 
ga de los ios de la GDC [Game Developers” Cor 


que se s los premios importantes len 
cos de ID Software han triunfado en esta eblición 


también se celebra en California la Entre- 
nce]. El claro ganador fue Quoke ll, 
taba nominado. Una vez más, los chi 
la lista completa premios. 


Igual q 


+ Nominados a la mejor aventura gráfica y/o juego de rol: 
The f Monkey Island; Finalfantasy VII; Zork Grand Inquisitor; Byzantine; Resident 
Evil 2; Tomb Roider I!; Fallout; Ultima Online 
Ganador: Final Fantasy VII. 


+ Nominados al mejor juego de acci 
Crash Bandicoot 2; GoldenEye; Interstate Jedi Knight; The Lost World; Micro Machi: 
nes V3; Quake ll; San Francisco Rush; Super Bomberman. 

Ganador: Quake Il. 


+ Nominados al mejor juego tipo “puzzle”: 

p; Frogger; Microsoft Entertainment Pack: The Puzzl 
risphere 
Ganador: Frogger. 


Wars Mono 


+ Nominados al mejor juego en red: 
Air Warrior Il; PGA Tour Pro; Puzzle Zone on AOL; Quake Il; Tonorus. 
Ganador: Quake ll. 


+ Nominados al mejor juego en el apartado gráfico: 
Age of Empires; Longbow 2; Quake Il; Riven: The Sequel to Myst; Tomb Raider ll 
Ganador: Quake Il. 


+ Nominados al mejor sonid 
Age of Empires; The Curse of Monkey Island; Interstate 76; Myth: The Fallen Lords; Parap- 
0 he Rapper; Postal 


; | 
Ganador: Parappa the Rapper. 


+ Nominados a la mejor banda sonora: 
Blade Runner; The Curse of Monkey Island; Parappa the Rapper; Postal 
Ganador: Blade Runner. 


+ Nominados al mejor hardware relacionado con el mundo del videojuego: 
ADSL; AGP video card; DVDROM; Voodoo 2 
Ganador: Voodoo 2. 
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DisTRIBUIDOR: Creative Labs 
TELÉFONO: (93) 662 51 16 


Wes: www.creativelabs.com 
E-man: creative8bcgonline.es 


CREATIVE 3D 
Blaster Voodoo 2 


e reative Lobs, la conocida compañía de productos 
multimedia, ha anunciado la salida al mercado la 
3D Blaster Voodoo 2, una nueva tarjeta acereladora 3D 
que revolucionará el sector de los juegos. Con las dos 
nuevas tarjetas, Creative atiende las demandas de los 
jugadores que sólo pretenden lo mejor para sus juegos y 
equipos. 


La línea de tarjetas aceleradoras de gráficos 3D Blaster 
Voodoo 2 se compone de dos modelos: una versión 
completa con 12 Mb de memoria RAM y un precio aproximado de 50.000 plas, y una versión de 8 Mb de memoria RAM, que tiene un 
precio aproximado de 40.000 ptas. 


Ambos modelos incluyen memoria EDO DRAM de alta velocidad y ciclo único, y ofrecen tres millones de triángulos por segundo, así como 
90 millones (180 millones de píxeles en configuración SLI) de píxeles por segundo, con textura dual, fito bilineal, mapeado MIP por píxel, 
alpha-blended, Z-buffered. Gracias a estas características, el nivel de rendimiento de la 3D Bloster Voodoo 2 es la solución más potente 
para el entorno de juegos, dentro de la gama de Creative: 


Además, la 3D Bloster Voodoo 2 incluye cuatro juegazos para demostrar toda su potencia. Se trata de UltimOte Race Pro de Microprose, 
un juego de acción de carreras que permite el uso de resoluciones mucho mayores y con texturás de mayor calidad que las que ofrece el 
juego original. Incoming de Rage Sofware ha sido diseñado desde el principio para utilizar la tecnología Voodoo 2. Su motor de luces 
dinámicas en 3D dejará alucinados a todos los jugadores 


Géolice de Psygnosis que es, en la actualidad, uno de los juegos favoritos del público, Este juego de aventuras de simulación de velo ofte- 
ce a los usuarios la oportunidad de patrullar.las calles del futuro en su propia nave, con las armas más increíbles que puede desarrollar la 
tecnología del futuro. Finalmente, Actua Soccer de Gremlin Interactive es un espectacular juego de fútbol que cuenta con gráficos construi- 
dos a base de caplurar movimientos de futbolistas. Cuenta con diez cámaras repartidas a lo largo de todo el campo, una enorme variedad 
de condiciones meteorológicos y secuencias de repetición de jugadas a cómara lenta 


Para todas las personas que quieran más información sobre la 3D Blaster Voodoo 2, Creative ha montado un área extensa en la dirección 
www.cle.creaf.com/voodoo2/voodoo2.html dentro de su web europea. Aquí, los jugadores podrán encontrar fácilmente especificaciones 
de producto de la 3D Blaster Voodoo2, respuestas a las preguntas más habituales, comentarios, enlaces a páginas de juegos, elc. De 
helio desde su creación ho recibido más de 250,000 visitas de usuarios. 


É a 
Creative Video Blaster Webcam Il 
P artiendo de la original Video Blaster VWebCom, la nueva WebCam Il ofrece la mejor relación calidad/precio para los usuarios. Está dis- 


ponible a un precio de 15.000 pesetas más IVA y se trata de la solución perfecta para obtener imágenes fijas y videoclips en directo, 
tanto para el trabajo como para el ocio. 


Cuenta con un nuevo y atractivo diseño, movilidad mejorada, mayor solidez y un ajuste de foco ergonómico y con mejor precisión. La 
Video Blaster WebCam Il es fácil de utilizar y, al igual que su predecesora, lo suficientemente compacta como para poder colocarla encima 
del monitor. o del ordenador. La instalación es simple e 
inmediata, gracias a que se conecta directamente en 
el puerto de impresora. 


Además, la Video Blaster WebCam Il ofrece nuevas 
característicos y un software de productividad útil, 
con el fin de que los usuarios de PC puedan mejorar 
sus experiencia en Internet de modo inmediato, La 
cámara incluye lo necesario tanto para establecer > 
una videoconferencia como para asistir a una reu- [BLASTER 

nión de trabajo. cd 


Igualmente, se incluye Un potente paquete de aplicacio- 
nes pora aprovechar todas las posibilidades de la 
cámaro. Entre éstas, destacan Video WebPhone, un 
sofware fácil de utilizar para telefonía por Internet, con 
posibilidad de vídeo en directo y todas las funciones 
de los teléfonos avanzados octuales, y MediaStudio SS 


Video Edition, un potente paquete de sofware para 
edición de vídeo que permite a los usuarios capturar 
fácilmente imágenes fijas y películas en formato AVI 


ad 
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NOTICI 


Lo nuevo en sonido de Creative 


(e reative Labs ha anunciado 
un nuevo sistema para dis- 
frutar de un sonido interactivo 
convirtiéndose en la primera y 
Única compañía en ofrecer 
todos los componentes necesa- 
rios para su instalación, El sis- 
lema parle de dos aliados tec 
nológicos de Creative: E-mu 
System, que aporta la base 
tecnológica patentada y Cam 
bridge Soundworks, con sus 
nuevos productos, Todos estos 
componentes están diseñados 
para ofrecer un nuevo concep 
lo de sonido para el ordena- 
dor denominado “sonido am- 
biental”. Éste consiste en una 
experiencia similar a la que se 
puede obtener en la vida real 
al situarse en medio de una 
carrera de coches, en una sala 
de conciertos o en un bosque 
tropical 


Con este nuevo sistema de 
sonido ambiental, Creative 
combina la tecnología de sus 
seis generaciones anteriores de 
la Sound Blaster para estable- 
cer un nuevo estándar de soni- 
do para el ordenador. 


El procesador de sonido 
EMÚIOK1, creado en el cen- 
tro tecnológico conjunto de 
Creative y Emu, es el corazón 
del nuevo sistema de sonido 
ambiental. El procesador 
EMU1OK1 es el resultado del 
trabajo de más de cien perso- 
nas y de años de investigación 
y desarrollo. Con más de 
1.000 MIPS (millones de ins- 
trucciones por segundo) de 


capacidad de procesamiento, 
combina las características del 
sintetizador profesional EA de 
E-mu y su grabadora en disco 
duro Darwin, ambos productos 
utilizados por profesionales del 
sonido, Es el único procesador 
de sonido disponible en la 
actualidad copaz de renderi- 
zar en tiempo real varios cana 
les de sonido, con efectos 
para ambientes de sonido real 


El medejels Ambiental es la 
mejora definitiva de todas las 


tecnologías de sonido 3D dis 
ponibles en la actualidad. Per 
mite a cualquiera, desde el 
usuario final hasta al desarro- 
llador, ajustar las propiedades 
de un sonido, incluyendo sus 
reflejos, y posicionarlo adecua- 
damente en el espacio. El 
resultado de esta sofisticada 
arquitectura es una experiencia 
de sonido ambiental auténtica 
basada en la renderización de 
alta precisión y en tiempo real 
de objetos sonoros en tres 
dimensiones. 


NUMERO 


e 


y 


CMSS [Creative Multi-Speaker 
Surround) posiciona los objetos 
de sonido en un espacio defini 
do alrededor del oyente, aprove- 
hondo al completo la configura 
ción multicanal de los"altavoces. 
CMSS es plenamente increme: 
table, crea y manipula sonidos 
múltiples, al tiempo que trabaja 
con sistemas de altavoces que 
van de dos a ocho cajas. 


Cuenta, además, con la tecno” 
logía SoundFont. Los desarro: 
lladores y usuarios no están 
limitados en el uso de los soni- 
dos proporcionados con la tar 
eta de sonido. Cualquiera de 
les sonidos y efectos de instru: 
mentos puede ser reemplazado 
para personalizar el sonido 
Esto se hace corgando nuevos 
bancos SoundFont en la memo: 
ria disponible en la familia 
actual de tarjetas de sonido 
AWE y a través de los próxi 
mos productos con el procesa- 


dor EMU1OK1 


Altavoces DeskTop Theater 5.1 
de Cambridge SoundWorks, 
diseñados para ofrecer la cali 
dad de sonido y la distribución 
multicanal requerida por el 
nuevo sonido ambiental de 
Creative; es el primer sistema 
integrado al completo para 
ofrecer sonido ambiente en 
ordenadores multimedia. Con- 
siste en un amplificador mult- 
canal integrado, cinco altavo- 
ces satélite compactos y un 
potente subwoofer, 
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Bullfrog 
Acclaim 


Sierra 


amero 87 


a en quioscos, 
's superficies y 
especializad 


ribles dinosaurios. El escenario 
jugabilidad más endlablada, los 


DIGITAL DREAMS MULTIMEDIA 
C/Alfonso Gómez, 42, nave 1-1=2 
28037 Madrid (spain) 

Phone: +34 1304 06 22: Fax: +34 1304 17:97 


a ¡ Si no lo encuentras en las mejores tiendas llámanos ! 


ELCorte jngano PA nicampo (O CONTINENTE 


Eu] 
É 
Y” 
pet] 
per] 
e 
[ral 
2 
É 
z 
ko] 
uU 
13 
per] 
E 
1=3 
y 


€ AUTOR: NACHO VALENCIA 


| ves, después de 
la ¡eolizar una segun- 
Í da parte de Des: 
cent y tener una lercera 
en preparación, la gente 
de Parallax, arropados 
una vez més por la Big 
Publisher Interplay, ha 
creado Un nuevo grupo 
de desarrollo con parte 
de su gente denominado 
Volition Incorporated que 
piensa revolucionar el 
género de los simulado 
res de vuelo espaciales 
con su inminente lanza- 
miento Freespace: The 
Great War. Bueno, la 
verdad es que viniendo 
de donde provienen 
puede que les dejemos 
intertarlo al menos. 


GRANDES 
DIMENSIONES 


Es posible que el con- 
cepto que Origin tiene 
de un simulador de 
vuelo espacial de gran: 
des dimensiones esté 
marcado por el número 
de CD's que consigan 
llenar con su Wing 
Commander, pero tam- 
bién es posible que en 
el afán de llenar CD tras 
CD, se olviden de lo 
que tienen entre manos 
(ejem) que no es otra 
cosa que un simulador 
de vuelo que, aparte de 
ser cada vez mas rápido 
y bonito, debe superar 
ista caneci 


Por olro lado, el concep- 
lo de lucas de un simu: 
lador de grandes dimen 
siones puede que sea el 
de cuidar aún més, si 


¡Éste sí que si! 


FREESPACE 


No nos dejemos engañar por las apariencias, si pensamos en el 
primer juego que incorporó objetos 3D dentro de un entorno total- 
mente 3D es posible que nos venga a la cabeza Quake de Id Soft- 
ware, pero estaremos muy equivocados pues el primero de los pri- 
meros no fue otro sino Descent de Parallax Software. 


cabe, el guión de sus 
campañas, mejorar la 
curva de aprendizaje 
del juego, añadir sopor 
le para juego en red, 
posibilidad de partici- 
par en dos bandos anta- 
gonistas, ... Sin duda, 
esta opción, desde 
nuestro punto de vista, 
es bastante más acepta- 
ble que la de Origin (no 
sé si se nos nota dema- 
siado, pero donde esté 
el primer XWing que se 
quiten todos los Wing 
Commonders... bueno, 
Privateer molaba); apar 
le, lucas cuento siempre 
con la inestimable venta: 
ja de su universo Star 
Wars que dispara el 
éxito de sus simulado- 
res, está clarísimo, 


Pues ahora, Volition 
introduce un nuevo con- 
cepto de simulador 
espacial de grandes 
dimensiones. Y hacen 
bastante hincapié en lo 
de grandes dimenslo 
nes. Pensemos en un 
buque de combate gran: 
de [un Star Destroyer, 
por ejemplo), ahora mul- 


ipliquemos su tamaño 
por cualquier constante 
menos de 10, y... ¿qué 
conseguimos? pues, ni 
más ni menos, uno de 
los buques capitales de 
FreeSpace. Grande 
¿no? Bueno, pues inten- 
femos en este momento 
volar sobre su superficie 
con nuestro caza al más 
puro estilo caza Xwing 
sobre Destructor Estelar 
intentando localizar el 
generador para colar un 
misil y mandarlo al gare: 
te, cual Titanic sideral 
Bien, es posible, que los 
de lucas aún (tiempo al 
tiempo) no hallan conse- 
sación al 100%. Pues 
Freespoce sí que lo con 
sigue, eso y mucho 
más, leed, leed, 


FREESPACE, 
EL GRANDE 


Os recomendamos enc 

recidomente que echéis 
un vistazo a la rolling 
demo que inclvimos en 
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sublimes [sólo compara- 
bles con los de Colony 
Wars para Playstation], 
los buques insignia emer- 
gen del hiperespacio a 
través de un asombroso 
portal dimensional, las 
explosiones son lo nunca 
visto, ya que al estar rea- 
lizas mediante una lluvia 
de partículas con glow, 
poseen una bellez 
volumen impr 

los disparos 
misiles con su estela a lo 
Panzer Dragon, ,.., cre- 
ednos todo está resuelto 
con un gusto y una técni 
ca envidiable, 


Pero hablemos del 
gameplay Freespace 


que nos propone opcio- 
nes tan atractivas como 
la de los combates 
cerrados en el interior 
de anillos de asteroides, 
ataques a flotas con 
enormes buques de 
combate, comandar 
escuadras de hosta 12 
wingmen, aterrizar en el 
interior de nuestros pro: 
pios buques y, aparte 
poder diseñar nuestras 
misiones, con lo que 
con Freespace tenemos 
juego para rato. 


Resumiendo, bien por 
Volition y bien por Frees 
pace. STOP. Ampliare 
mos información en 
breve. STOP. + 
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ves sí, eso es lo 
que pasará si subes 

ol volumen, 
sonido te 


cabina d 


El problema viene 
ego, cuando abres los 
ojos, bajas el volumen e 
intentas jugar. Si no eres 
un profesional de los 
simuladores de vuelo 
estás perdide 

guramos. 


la base de 
simuladores es más o 
menos la misma: una 
engine que es siempre 
igual, unos efectos 
ciales mejores o peores 
y una interfaz o demo- 
siado simple o demasia- 
do complejo. El de Team 
Apache es de los demo 
siado complejas. Si de 
verdad te manejas bien 
ro de uno de estos 
hos te gustar-. Nos 
ha salido francamente 
complicado ponernos 
volar, y no le decimos 
nada de intentar destruir 


Vigilad los cielos 


TEAM APACHE 


¿Quieres saber lo que siente el piloto de un Apache preparado 

para la destrucción más radical? Pues no tienes más que meter el 
CD de Team Apache en su lugar correspondiente, cerrar los ojos y 
subir el volumen de tus altavoces. Será una experiencia muy fuer- 
te, ya verás. 


unos barracones. Suda: 
rós lo gota gorda 


HABLANDO 
DE TÉCNICA 


Lo que se puede decir de 
la técnica empleada en 
Team Apache es bastan- 
te; lo primero es que no 
han utilizado los sem- 
piternos modelos de 150 
poligonos, sino que, esta 
vez, se ha apostado por 
los modelos con bastan: 
les caros. Tu helicóptero 
cuenta con cerca de 
400 caras, y tal vez nos 


Souza 
<s- 


quedemos cortos, y la 
verdad es que en un 
P133 no se mueve 
demasiado mal, pero nos 
lenemos que quejar a la 
fuerzo, yo que hay mode- 
los de esas mismas 
caras, y se mueven algo 
más suaves, pero de 
todas formos no esó mal. 


la engine utilizada 
soporta con bastante fir 
meza los factores que, a 
veces, hacen que todo 
se vaya al garete, como. 
las explosiones o los 
luces y sombras. Utiliza 


la versión software) 
bastante sollura, así que 
es de suponer que con 
una tarjela aceleradora, 
lo haga de marovilla 


a monera no nos 
lan dudas de que el 


qu 


las cámaras es otro 
lema a tratar, No es 
1 demasiado inteli- 
son las típicas 
maras a las que lla 
mamos “bobas, ya que 
no siguen demasiado 
bien tu recorrido, aun 
que, afortunadamente 
no todas, sólo algunas. 


La que está bastante bien 
es una de las dos en las 


que te encuentras en el 
interior de la cabina 
donde nos vemos inmer- 
sos en un escenario total 
mente poligonal, aspecto 
que se agradece 


Poco más que decir de 

te técnica del 
juego salvo que, en 
ocasiones, nos da tabia 
que le hayan puesto un 
interfaz fan salvaje y tan 
complicado. 


LOS ADORNOS: 
EL SONIDO 


la pa 
F 


hemos jugado 
alguna vez a un juego sin 
sonido, no porque no 
tenga, sino porque es 
muy tarde y lu madre 
puede venir cor 


cohetes a 


te molesto. Pues bien, 
el sonido de Team Apa 
che pasa de ser impres 
cindible a ser un adomo. 


ta 


, muy sencillo, 
do 3D que te 


ofrece una calidad extra- 
ordinaria de envolven- 
cia, pasando del izquier 
do si miras a la izquier- 
da, al derecho si lo 
haces al otro lado, o 
sonando de una manera 
totalmente diferente cuan- 
do cambias a la cámara 
exterior. Es real, pero 
cuando decimos que es 
real, es que es real de 
verdad; si no lo crees, 
prueba durante unos ins" 
lantes a cerrar los ojos e 
imaginarte dentro de un 
helicóptero. Te asegura- 
mos que no le será muy 


dificil 


Cuando el sonido de un 
¡vego pasa de ser impres- 
cindible a ser un adoro 
es que es fantástico. 


Otro tema del sonido es 
que a cada cosa que 
haces, como encender 
los motores, armar los 
misiles, despegar o ele- 
gir el arma, todo esto es 
narrado por una voz, 
(en inglés) que te avisa 
de lo que haces. Así 
que como nosotros no 
somos ingleses poco 
nos ayuda, con lo que 
se convierte en otro 
adorno más. 


EN DEFINITIVA 


Es la hora de hacer un 
análisis resumido del 
juego en cuestión y lle- 
gamos a la conclusión 
de que, aunque no es 
una maravilla de juego 
le falta muy poco para 


serlo, tan poco como un 
Keypad más sencillo y 
no tan complejo, de las 
teclas que tiene el tecla- 
do, que si no nos equivo- 
camos son 109, se utili- 
zan prácticamente todas, 
cerca de 90, y si pien- 
sas que te estamos enga- 
fando, espera y verás. 


Podemos decir que es 
uno de los simuladores 
más avanzados que 
existen en la actualidad, 
con visión de infrarrojos, 
ayuda de vuelo, entrena- 


miento para principian- 
tes y todo lo que se le 
puede pedir a un simula 
dor; además los gráficos 
no están nada mal, pero 
como te decimos parece 
creado Única y exclusi- 
vamente para expertos 
en el tema, aunque visto. 
fríamente sólo así se 
puede hacer uno de los 
mejores simuladores, y si 
no que se lo pregunten 
a la gente de Mindsc 
pe, desarrolladores del 
juego, a los que les ha 
llevado una larga tempo- 
radita dejar pulido su 
simulador, 


Ha merecido la pena ya 
que lo tiene todo, pero 
no es bueno tener que ir 
con las instrucciones en 
la mono a cada lugar. 
Sin duda alguna, lo 
mejor del desarrollo es 
el sonido, alucinantes 
efectos de disparos 
explosiones, turbinas 
encendiéndose y apa- 
gándose y el silbido de 
las hélices al cortar el 
viento a gran potencia; 
es exce los gráfi- 
cos no están nada mal, 
sobre todo el modelo 

plero está bien 

ero tal vez le 

fallan dos pequeñas 
cosas para ser el mejor 
simulador de helicópte 
ros: la maniobrabilidad, 
pero ésto se consigue 
con un interfaz sencillo, 
y eso también le falta 
De todas formas atrévete 
y completa una misión, 
seguramente cuando la 
acabes te sentirás muy a 
gusto. + 
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okenkai es un pro- 
a que está 

desarrollando la 
compañía HAMMER 
Technologies, autora de 
otros títulos como DIV 
Games Studio o Tie 
Breok Tenis, comentados 
en números anteriores 
de Game Over. 


“o 


Básicamente, Tokenkai 
es un ambicioso pro- 
yecto que nos sumer 

ge en una socie- 

dad futurista com 
pletamente 
Jeprimidia y go 


de 
bernada por los 
intereses econó: 
micos de las grandes 
macrocorporaciones que 
financian los propios 
de armamento, 


Lo acción se desarrolla 
en un futuro cercano, en 
donde la pobreza y el 


Mezcla explosiva 


TOKEN NA] 


Tokenkai se presenta como uno de los más ambiciosos proyectos 
desarrollados por una firma española dentro del panorama de los 
juegos de estrategia. Leed atentos porque, dentro de unos meses, 
podremos asistir al nacimiento de uno de los grandes. 


crimen imperan en las 
calles de las macrociu 
dades que resultan de 
la unión de difer 
estados geogréficos 
su crecimiento. Tokenkai 
es un cuerpo de merce- 
narios subvencionado 
por el mejor postor 
cada momento 

Su función es $ 


pres le de una repú: 
alica del tercer mundo 
hasta acabar con nar 


cotraficantes o corpora: 
ciones de prostilución 


Por ello, el juego nos 
sumergirá de lleno en 


pos mera 
élite debe 
cabo, Se trata de aca- 
bar con el cartel de 
narcotráfico más gran 
de del mundo. Esto s: 
se podrá conseg 
eliminando a su 
máximo líder: EL CONCEPTO más increíble y maravillo- 
Roj Y sos que hemos tenido la 
Ci Tokenkai se presenta ocasión de ver última: 
de dos mente, cuidadas hasta la 
m lado, el — saciedad y conservando, 
de la estrategia, y por el en todo m: 
otro, Un factor arcade  purismo gráfico pocas 
qu obliga a no poder — veces visto en un video 
R ni un — juego 
ratón. 


También podemos seña- 


mundo por s, consituidas en — lar, acerca de los gráfi 
5us crimenes y su extre > a renders en visto — cos, los personajes y 
ma maldad isométrica, son de lo sus animaciones, en 
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este coso, que cuentan 
con más de 1.500 foto- 
gramas de animación 
cada uno, desde correr 
agacharse, cuerpo a lie: 
rra, disparar en varias 
posiciones, lanzar gra 
nadas, etc 


Los modelos humanos 
los e 


quier per 

Ñ sonaje que 

aparezca 

durante el 

juego está cuida: 

do de una forma 

asombrosa, y los pode 

mos ver en intros o cutsce 
nes en toda su magnitu 


EL JUEGO 


Como decíamos antes, 
Tokenkai es una mezcla 
de concepto: 
ponen de 
sólo. Por un lado, lo 
mejor de juegos como 
Warcraft o Command ée 
Conquer toma vida en 
Tokenkci; por otro, 
aportado el control de 
un inventario y la resolu- 
ción de las distintas eta- 
pas en las que jugare 
mos por eventos, como 
si de una película se tra- 
tora. Por eso, Tokenkai 
no va a dejar de sor 
prendernos hasta que lo 
acabemos, ya que 


E después 
fr : 


de ver la 

preview 
podemos afir 
mar que a este 


dee juego le va: 
a mos a tener 
que dedicar hora, 


horas. 


La profundidad de juego, 
unida a lodo lo que va 
ocurriendo, a las distintas 
situaciones en la 
nos sumerge el juego y la 
riqueza grófica y visual 
hacen de Tokenkai un 
estrategia realme? 
mendable, y ya decimos, 


DETALLES 

Otto aspecto fundamen 
tal que, sin lugar a 
Judas, contribuye a 


enriquecer el juego son 
los detalles y el purismo 
con el que todo está 
hecho. Podremos ver en 
la primera f 
puerto comp 
de película 


anima el agua sucia, 


cómo arde la chatarra 
de unos coches incen: 
dia o cómo unas 


santemente poi 
dedores, cóm 
utilizado el 
particulas "a lo Quake' 
para recrear diferentes 
efectos o o, al dis. 
parar as distintas 
c vamos 
mellándolas poco a 
poco e incluso podre: 
mos destruirlas. 


efinitiva, Tokenkoi 
mete mucho y sólo 
mos que esperar 
unos meses más para 
ver de lo que realmente 
han sido capaces los 
chicos de HAMMER en 
Sn, y ya os 

que, por lo 
que hemos podido ver 
e juego promete con: 


decimo 


verlirse en uno de los 
fuertes dentro del géne 
ro de estrategia de PO 

porque no le falta nada 
y, además, aporta un 


sin nuevos con 


ceptos de ¡juego y 
visuales. Promete. + 
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Regreso Inesperado 


HERETIC ll 


Después de la aparición de Hexen II, pensamos que la gente de 
Raven se había olvidado por completo de las aventuras de Corvus, 
el mago-guerrero que mandó a la nada al Primer Jinete. Bueno, 
pues como podéis comprobar, ha regresado. 


eretic 2 es un 
título totalment 
inesperado, Ten- 


dría que haber salido 
hace mucho tiempo, sin 
embargo, en su lugar 
se desarrolló Hexen, 
que estaba ambientado 


mismo Universo 
eretic, pero con 
una concepción 


nica 


totalmente diferente. Se 

abandonó al pobre Cor pas ocultas, un argumen: 
vus para dar paso a tres to más sólido y, sobre 
nuevos personajes y el — todo, y parece que 


motor de Heretic era 


puede ser imposible 
totalmente distinto. 


mejores gráficos y más 
>s especiales 


Ahora le tenemos de 
nuevo con nosotros. El 
protagonista de Heretic 2 
es el mismo que el de la muchas más accion 
primera parte: Corvus, el — que en la primera parte, 
magoguerrero que destru londe sólo podía correr 
yó al Primer Jinete: D'Spa- y disparar como un con 
fil. Pero lo que no sabía denado, ya que estaba 
mos al teletransportanos basado en Doom 2, 
al final del juego, es que — que en nuestro opinión 
lo que realmente posó era tan bueno como él 
que fuimos teletransporta- Pues, básicamente, se 
dos a los Mundos Exterio — trataba de un Doom 2 
res por D'Spori con armas mágicas y 
monstruos mitológicos. 


En esta nueva entrego 
Corvus puede realizar 


Ahora estamos en | 
Mundos Exteriores, un 
Universo movido por la Heretic 2, Corvus podrá 
'cnología de Quake ly saltar, realizar piruetas 
n el cual encontraremos act cas, nadar, esca- 
todo lo que echamos de — lar y, por encima de 
menos en Quake ll: Iram- — todo, tendrá a su disposk 


En este momento, en 
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ción un enorme arsenal 
de hechizos para utilizar, 
como pueden ser los 
novísimos Bola de 
Fuego, Esfera de Anigui 
lación o Repulsión. Algu 
nos de ellos ya se encon- 
traban en Hexen, pero 
aquí se representan con 
espectaculares efectos 
especiales y unos gráfi- 
cos de asombro, 


La historia que ocupo la 
tramo central del juego 
consiste en el viaje de 
Corvus a la Tierra de 
Parthoris. Allí, una extra: 
ña plaga ha eliminado 
de la superficie todo 
resto de vida y ha con 
vertido a los supervivien- 
tes en extrañas crioluras 
infernales. La misión de 
Corvus es destruir a los 
desgraciados habitantes 
que han caído bajo el 
efecto de la plaga, y 
también tendrá que des: 
cubrir el origen de la 
misma para evitar que 
se extienda por todo el 
Universo favorito. 


Los programadores y 
grafistas de Raven han 
hado toda la carne 
n el asador con Heretic 
Il. Será su próximo gran 
lanzamiento y no tendrá 
nada que ver con su off 
ginal. Hemos dejado 
para lo último la gran 
novedad de Heretic ll, 
que consiste en el aban 
dono de lo perspectiva 
en primera persona 
para dar lugar a la ter 
cera, muy en la línea de 
Tomb Raider o Death- 
trap Dungeon. Espere- 
mos que esto no sea un 
handicap para el juego, 
y el resultado final sea 
tan prometedor como 


Los fans de la 
saga Heretic/Hexen lo 
estamos esperando con 
impaciencia 


En este juego tenemos 
grandes esperanzas, no 
sólo porque es la conti- 
nuación de Heretic con 
el que hemos pasado 
muy buenos ratos, sino 
porque supone un nuevo 
reto para el desarrollo 
tecnológico para nues- 
tros ordenadores. Tam- 
bién esperamos que 
Heretic ll sea tan bueno 
en red como su antece- 
sor, aunque todavía no 
se sabe si se incluirá 
esta característicos, 
pues mucho nos teme- 
mos que va a tener 
demasiada “pinta” a 
Tomb Raider. 


Así que solo queda 
esperar o que el desa: 


rrollo esté totalmente ter- 
minado. Y esto se supo: 
ne que será en Navido- 
des, justo en las fechas 
donde apetece que 
haya más Paz, felicidad 
y todo eso, pues nada, 
presentación de ¡juego 
violento. Heretic ll supo- 
ne además el encuentro 
con un mundo que tuvo 
una enorme cantidad de 
seguidores, sobre todo 
en partidas en red, 
donde Heretic era 
mucho más rápido y 
mejor que la multitud de 
clónicos que le siguieron 
a Doom 2 y compañía 


En fin, habrá que espe- 
rar a las Navidades, De 
momento, disfrutad de 
estos imágenes, en 
cuanto tengamos más 
información, os la hare: 
mos llegar. De hecho, 
no cabe duda. + 


¡Con Redline Racer llegarás a sentir una auténtica sensación de velocidad 
y vértigo! Lucha con auténticos fenómenos meteorológicos como lluvias 
torrenciales, bancos de niebla o ventiscas de nieve. 

Para llegar a ser primero simplemente tendrás que ....¡(JUEMAR GOMA! 
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ommandos es uno 

de los productos 

que a muchos os 
sonará; lógico, última: 
menle los medios de 
comunicación se han 
volcado con este desa- 
rrollo que es una auténti- 
ca virguería y un regalo 
para el mundo de los 
amantes de la estrategia 
en PC 


Se trata de un juego 
desarrollado por PY, Stu- 
dios, una desarrolladora 
que hace su puesta en 
escena con este produc 
to, y ciertamente, no 
podía haberlo hecho 
mejor 


Si tuviéramos que bus- 
cor una palabro que 
definiera Commandos, 
sería bonito, pero se 
quedaría corta, porque 
sólo abarcaría uno de 
los conceptos reseña- 
bles del producto. Tal 
vez con dos palabras, 
bonito y original, pero 
se nos sigue quedando 
corto... ¿y con tres? 
Venga, bonito, original 


Táctica de lujo 


COMMANDOS 


Parece que en el manido mundo de la estrategia para PC aún exis- 
ten nuevos terrenos inexplorados, y Commandos, como debut de 
Pyro Studios, al que, además “viste” con ropa de marca, explota 
uno de ellos: la táctica. 


adictivo... Da igual, 
acen falta muchas más 
palabras, elogios mejor 
dicho, para poder defi- 
nir este título. 


Commandos es una 
apuesta fuerte de Pyro 
Studios, un grupo de 
desarrollo de Proein, en 
el que se ha invertido 
una gran cantidad de 
dinero y tiempo; para 
ser exactos tanto en uno 
como en otro de los 
aspectos, y según reza 
Pyro, la inversión se 
aproxima a los 130 
millones de pesetas, y el 


tiempo invertido llega a 
cerca de dos años. 


ORIGINALIDAD 


El juego nos introduce 
en diferentes campañas 
y misiones que debere- 
mos llevar a cabo con 
éxito a lo largo de la 
segundo Guerra Mun- 
dial, liderando uno de 
estos grupos de incursión 
que tanto mérito y fama 
cosecharon a lo largo 
de este periodo mundial. 


Básicamente, Comman 
dos apuesta por un 
nuevo concepto, al que 
han bautizado como 
"láctica”, que no estrale- 
gía. Aquí no tendremos 

ue controlar a cientos 
de soldados. ña que 
sólo controlaremos a Un 
grupo de ellos, com- 
puesto por una cifra 
comprendido entre tres y 
seis mercenarios. 


Cada uno de estos per- 
sonojes tendrá una ca- 
racterística especial, así 
pues, tenemos al boina 
verde, que carga cuer- 
pos de nuestros enemi 
gos abotidos y los 
esconde o acuchilla en 
silencio. Otro de los 
componentes será un 
buzo, el único que 
puede cubrir trayectos 
separados por agua; 
otro de ellos es un exper- 
to en explosivos, otro un 
espía que se podrá dis- 
frazar para pasar inad- 
vertido entre las líneas 
enemigas, y así con el 
resto, 


NUMERO 


En cada misión de Com- 
mandos se nos va a pro- 
poner el control de uno 
de estos grupos, com- 
puesto, en cada momen- 
to, por un número de sol 
dados y unas habilida- 
des que'pueden variar 
entre Una misión y otra. 


Las misiones son de muy 
diversa índole: desde 
neutralizar un núcleo de 
comunicación hasta 
explotar unos depósitos 
de combustible o liberar 
a un prisionero de nues" 
tro bando. 


CÓMO SE JUEGA 


En la parte superior 
izquierda aparecerán 
las caras de todos los 
componentes de nues- 
tros comando, y a la 
derecha, representado 
de forma iconográfica, 
todas las habilidades 
con las que cuenta el 
personaje seleccionado. 


El concepto de juego es 
bastante sencillo. Cada 
escenario estará patru- 
llado por una serie de 
soldados nazis que 
cubren siempre una ruta 
parecida. Nuestro obje- 
tivo es, básicamente a 
lo largo de lodas las 
misiones, lograr llevar a 
cobo una incursión para 
coger o usar un objeto 
concreto sin que nues- 
Ifos enemigos nos vean 


Para poder llevar a 
cabo esto, contamos 
con diversas posibilida- 
des; ya no las propias 


que pueda desarrollar el 
personaje seleccionado, 
sino que hablamos de 
olras que permite el 
juego para poder conse- 
guir nuestra labor. 


Una de ellas es un ojo 
que hay situado en la 
parte superior derecho 
de la pantalla; pulsando 
sobre él y después sobre 
un enemigo, veremos 
representado mediante 
un “cono de visión”, 
cuól es la región o parte 
del escenario que ese 
enemigo eslá viendo en 
ese momento. 


Como los enemigos 
cubren a veces rutas un 
oco más largas, tam- 
¡én es posible linkar 
una cámara para que 
les siga en todo momen- 
to, dividiéndose la 
región de juego en 
tantas ventanas como 
cámaras en cada ene: 
migo tengamos. 


COMPORTA- 
MIENTOS REALES 


Los enemigos se compor 
tan según lo que ven y 
oyen, Así pues, si ven 
unas huellas en el suelo, 
se dirigirán hacia ellas y 
las seguirán, para ver a 
quién corresponden o 
vigilar las inmediaciones. 
De esta forma, Comman- 
dos aporta una nueva 
forma de disfrutar de la 
estrategia, láctica en este 
coso y de renovar con 
un soplo de aire fresco el 
ya monido cesto de jue- 
gos de este tipo. 


Commandos nos plante 
ará misiones que supon 
dián verdaderos retos a 
la paciencia y a la intel 
gencia, llegando en 
algunos momentos a 
resultar frustrante el no 
poder pasar a la siguien- 
le misión 


Todo está, en líneas 
generoles, muy bien 
estructurado y plantea: 
do, desde el concepto 
de juego hasta el cuida: 
do de los pilares en los 
que se apoya el game- 
play. 


ALGUNAS 
LAGUNAS 


Commandos es un juego 
increíble, eso está claro, 
y es el producto de 
mayor calidad que s 
ha hecho hasta la fecha 
en España, de acuerdo, 
pero aún así, cuenta con 
algunas lagunas bastan- 
importantes de cara al 
resultado final obtenid 
En primer lugar, el interfaz 
del juego no es todo lo 


cóm 


do que debería de 
ser, ya que, ademós de 
resultar lento el acceso a 
algunos de los acciones, 
determinados ¡conos 
están muy separados de 
otros, sin guardar una 
relación ergonómico 


Otro de los detalles 
negativos es el hecho de 
que no sea más fáci 
acceder al cono de 
visión de cada enemigo, 
algo que es fundamen 
tal, ya que loda la diná 
mica del juego se baso 
en que los enemigos no 
te veon, y para saber 
adónde miran es necesa: 
rio ver su cono de visión 


Pues bien, además de 
que sólo podemos ver el 
cono de visión de un 
solo enemigo a la ve 

6 Ivar o cabo 
un clic en el ojo y otro 
clic en el enemigo, que 
e está moviendo y 
puede salirse de la pan: 
talla en ese momento, 
para lo cual 
que mover el ratón hacia 


arriba para dar scroll y 
volver a siluarlo encima 


del enemigo. 


Tampoco es normal que, 
para un juego como éste, 
en el que se ha llevado a 
cabo una verdadera sal 
vajada de despliegue de 
medios, no se haya pen- 
sado en secuencias de 
render o cubscenes, así 
como una intro en condi 
ciones. El resultado final 
desde el punto de vista 
elitista no es todo lo rico 
que debiera, resultando 
Un poco parco en lo que 

ere al mimo del pro- 
ducio y a todos aquellos 
alicientes que pudiera 
lener para estar mucho 
mejor vestido. Los menús 
a lo Quake no son lo 
más recomendabl los 
briefing también resullan 
Un poco escuelos, aun: 
que no en información 
sino en vestidura. 


También es importante 
reseñar que aunque se 
haya realizado un 
especial hincapié en 
los comportamientos de 
los enemigos y en su 
inteligencia, en algunas 
ocasiones, según avan- 
zamos en el juego y 
vamos descubriendo 
nuevas posibilidades, 
vemos de qué monera 
los enemigos realizan 
acciones completamen 
le ¡lógicas o injustifica: 
das, foles como volver 
a su trayectoria de vigi- 
ei qdesevciWdo 
encontrar un cadáver 


alemán y haber escu- 
chado cuatro disparos, 
o después de habernos 
visto y habernos dispa 
rado, nos escondemos 
a duras penas y una 
vez que dejan de ver 
nos, vuelven igualme 
a su ruta, ¿Un soldad 
alemán que viera un 
intruso al que dispara- 
ba y alcanzaba en una 
base estrolégica de 
comunicaciones, real- 
mente no insistiria en la 
búsqueda de su en 
go? 


emi: 


NUMERO 


EN DEFINITIVA 


Commandos es un juego 
muy ambicioso, el resulta: 
do final es realmente 
bueno y los gráficos son 
de los mejores que 
hemos visto nunca. El 
concepto, es como 
todo... Al que le hagan 
gracia este tipo de jue: 
gos, va a disfrutar de lo 
Indo, pero al que no le 
vayan demasiado, avi- 
le de que Comme 
dos cuenta con 
mecánica de juego 
más lenta que un estrate- 
gia habitual. 


Gráficos increíbles, buen 
nivel técnico y un acabs 
do no con todo el mim 
que se hubiera mereci- 
do, pero bueno. Flojea 
un poco de samples, 
pero las músicas de los 
briefing son bastantes 
adecuadas 


Felicidades a Pyro por 
su trabajo y a continuar 
en esta línea. + 


Y AUTOR: ALAN WILDER 


a tenemos nueva 
expansión oficial 
En este caso se 
Irala de Red Neck Rides 
Again, que contiene 12 
enormes niveles para 
resolver a base de 
tiro limpio y con la 
indisiocrasia parti- 
cular de los pue- 
blos del profun 
do Oeste ame- 
ficano, 


El argumento de 
esta expansión em 
pieza, naturalmen- 
te, cuando termina 
el juego original 
Después de haber 

rescatado a su 

enorme cerdo 
Bessie de los extraterres- 
tres que le habían 
secuestrado, Nuestros 
amigos leonard y Bubba 
se merecían un buen 
descanso. Y más des- 
pués de las siniestras 
intenciones de los extra 
terrestres con Bessie 
¡Querían hacer experi- 


net 


VETA: "ABRO 

¡ARE 
mentos con éll Aunque 
lo más probable es que 
sólo quisieran prepararse 
Una buena ración de 
morcillas, a ver qué 
podía coer. 


Pero en venganza pór 
su fracaso, los extrate- 
rrestres han preparado 
una cruel venganza 
pora Leonard y Bubba. 
Ellos desaparecerán de 
este planeta para siem- 
pre y Bessie será sólo 
paro ellos. 


De guerra en la granja 


RED NECKRIDES AGAIN 


Uno de los viejos mitos del profundo Oeste ameri- 
cano es aquel que habla de poblados perdidos 
en el Oeste y lleno de paletos. Pues bien, hasta 
aquí ha llegado la avalancha de los arcades 3D 
con RedNeck Rampage. Ahora le toca el turno a 
su expansión. 


Asi que con tan original 
excusa, se presenta esto 
expansión. Aquí encon- 
trarás todos los elementos 
lípicos de los pueblos del 
profundo sur norleameri 
cano. Tipos barrigudos y 
barbudos, chicas de muy 
buen ver y comporla- 
miento compulsivo. Y, 
sobre todo, unas armas 
que incluyen escopetas y 
ríes de todo tipo, coches 
destartalados y moder- 
nos, al fin y al cobo esta: 
mos en los Estados Uni 
dos, pueblos con gran: 
des calles y sobre todo 
muchas gallinas, tantas 
ue haremos una ensala- 
da plumas con ellas. 


Pero no os preocupéis si 
os gustan las armas de 


acción, porque en esta 
ocasión, los extraterres- 
tres vienen equipados 
con armas de muy alta 
tecnología y con nuevos 
monstruitos para asustar 
nos O que nos coman 
Así que habrá mucho 
diversión para rato 


Tampoco el sentido del 
humor más grotesco follar 
rá en esto ocasión. Los 
escenarios han sido 
reconstruidos con gran 
precisión de delalles de 


todo tipo para que pue: 
das interactuar con los 


mismos, y siempre con 
resullados más o menos 
hilarantes, A decir ver 
dad, desde el diseño de 
los enemigos hasta las 
armas y objetos que util 
zaremos despiden ca: 
chondeo por todos los 
lados. 


En fin, se trata de una 
expansión dirigida espe- 
cialmente a todos aque- 
llas que disfrutaron con el 
original Red Neck Ram- 
page. Diversión segura a 
cambio de una regular 
calidad técnica. + 
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I¿El mejor juego de fútbol?! 


=== VORLDLEAGUESOCCER 


€, AUTOR: JUAN SUÁREZ 


Fuera de la temporada habitual para esta clase de lanzamientos, y 
a punto de finalizar la liga de fútbol, EIDOS nos trae este sorpren- 
dente título que, sin duda, hará las delicias de todos los apasiona- 
dos del deporte rey, que nada ha de envidiar a productos más 
veteranos como FIFA '98 y Actua Soccer 2. 


Il 1p0: 00: 3 30000 


A A 


pe la mano de  tuyen uno de los sectores — Pero WIS tiene verdade- 


EIDOS Interacti- con mayor número de ros elementos de poder 
MaS” ve, nos encontra: ventas en todo el mundo. con los que sobrepasar 
mos con este brillante sin apenas problemas el 


desarrollo, elaborado 
por la gente de Silicon 
Dreams, que sorprende, 
aparte de por su fecha 
de lanzamiento, que en 
nuestro país casi coinci- 
de con la finalización de 
la liga Nacional de Fúr MI 


listón al que hacíamos 
referencia. Así que, sin 
más preámbulos, pase- 
mos a conocer las virtu- 
des y defectos de este 
juego, que promete dar 
de qué hablar. 
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bol, por la calidad glo: | EMPEZANDO POR 
bal del juego en si. Competir con títulos EL PRINCIPIO 
más, digamos, arraigo: 

World league Soccer es dos en el mercado, Una vez arrancado el 

Un programa que, sin como son FIFA 980 juego nos encontramos res goles de la historia empeño puesto en hacer 
duda alguna, planta cara Actua Soccer, no es — con el menú principal, — (uno de ellos contra — lolo más sencilo posible, 
a otros fítulos de similares — cosa fácil, ya que estos — tras una jugosa anima- España, por cierto...) eca de sacrificar una 
características, en ese últimos han elevado ción a modo de intro  entremezclados con ani funcionalidad real por 
afán por hacerse con el — tanto el listón de entrada — que, sin ser especial-  maciones de render. una sencillez que tampo- 
pedazo de pastel más — en la liga de “los mejo- mente sobresaliente, co es del lodo alcanza- 
grande, de esa sabrosa res juegos de fútbol”, — pero sí notable, nos — Este menú, pese a tener — da en nuestra opinión, 
tarta económica que ¡ve pocos son los elegi llega a dejar entrever, — un diseño de fondo fian- cuando quizás se podía 
suponen los juegos de los para participar en en imágenes de archi- camente bonito y estiliza- haber logrado ambas 
este género y que consti dicho campeonato. vo, algunos de los mejo do, y pese a notarse el — cosas. Igualmente, las 
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opciones del menú son 
perfectamente válidas y 
correctos, y las habituales 
en esta clase de juegos, 
como, además de la con- 
sabida configuración de 
hardware (teclado, joys 
tick, sonido, etc...), la 
configuración estratégica, 
selección de jugadores y 
equipos, elc. 


Podremos elegir entre 
más de 190 equipos de 
las 10 principales ligas 
del mundo, incluida la 
nuestra, como era de 
esperar, aparte de las 
obvias selecciones de 
los distintos continentes. 
Un detalle que nos ha 
llamado lá atención es el 
uso de nombres “cuasi- 
ficticios” en los jugado- 
res, combiando a Simeo- 
ne por Simone, y cosas 
por el estilo, lo cual nos 
hace pensar que ha 
debido existir algún tipo 
de problemática a la 
hora de licenciar la ima- 
gen y nombre de los 
jugadores. Aún así, son 
todos ellos perfectamente 
reconocibles, y a efectos 
prácticos Shader lo 
mismo que otros juegos 
con licencia. De hecho, 
las voces de los comen- 
taristas durante el juego 
hacen que casi no se 


distingan los nombres fic- 
ticios de los reales. 


Varios detalles 
atmosféricos y 
ambientales que 
transmiten la 
sensación de 
“estar ahí” 


METIDOS EN EL 
AJO... 


Una vez iniciada la part 
da, y antes de meternos 
de lleno en la acción, nos 
encontramos con el habi- 
tual preámbulo de jugar 
dores calentando y unos 
estadios que sorprenden 
por el realismo que susc+ 
tan, con el público co- 


reondo a sus equipos y 
haciendo "olas”, un 
fondo digno de un juego 
de carreras, y toda clase 
de detalles otmosféricos y 
ambientales que transmí 
ten una auténtica sensa- 
ción de "estar ahí” 


Retomando el apartado 
de los jugadores, éstos 
están dotados de anima- 
ciones totalmente reoles y 
muy espectaculares, cap: 
turadas del movimiento 
del jugador británico 
internacional Les Ferdi- 
nand. El innovador siste- 
mo empleado por la 
gente de Silicon Dreams 
para almacenar la infor 
mación relativa a las 
mencionadas animacio- 
nes, les ha permitido aho- 
rrar un considerable espa- 
cio de memoria, de 
forma que se pudieran 
incluir muchas más y más 
variadas. 


Este ohorro en memoria 
les ha posibilitado, tam- 
bién, poder empleor tex 
turas y modelos poligona- 
les de mayor calidad y 
definición para los juga 
dores. Aunque, en este 
sentido, se aprecia de 
inmediato que existen 3 o 
4 modelos poligonales 
base, que son variados 
en proporciones para el 
resto de componentes del 
equipo o selección, y que 
tienen el sospechoso ros- 
tro de un grafista o un 
programador... De nue- 
vo, la falta de una licen 
cia de imagen se ha visto 
suplido por la simpática 
cara de alguno de los 
componentes de Silicon 
Dreams. 


CONCLUYENDO... 


Se podría decir a las dla- 
ras, que WIS es un título 
que trato de recoger lo 
mejor de FIFA y de Actua 
Soccer quienes, a su 
vez, habían intentado 
tomar ciertos elementos 
de jugabilidad de otros 
títulos más clásicos y anti- 
guos. Pero, además, 
WIS no sólo loma esos 
elementos, sino que 
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intenta profundizar un 
poco más en ellos, o al 
menos dar su visión parti- 
cular y personal 


Este hecho se hace notar, 
por ejemplo, en las teclas 
de control de disparo, 
aprecióndose cierta ano- — falta de ser “pulido” un 
logía con FIFA en el — poco más 
número de teclas y el tipo 
de acciones como correr, — En fín, ejemplos como 
pasar o empalmar, pero — estos hay muchos más, 
dondo, quizá, mucho pero dejaremos que 
más control al jugador y seóis vosotros mismos los 
variando un poco, o pro que descubráis y disfru- 
fundizando, en algunas — téis éstas y otras sutilezas 
de esas acciones, como del juego que, sin poder 
la de tirarse para fingir. apropiarse del apodo de 
falta, etc. “El mejor juego de fúr 
bol”, para lo que, según 
Por otro lado, la forma en — un juez español, debería 
que se seleccionan los contar con el voto objeti 
jugadores, que es com vo y popular mayoritario 
plelamente automática y del país, sí podría hacer 
por proximidad al balón, — suyo el ftulo de "Quizás, 
recuerda, sin duda, a el mejor juego de fúr 
Actua Soccer pero con la. — bol”... + 
paticuloridad de que los 
jugadores cuentan con un 
ópice de inteligencia arti- 
ur laeionds 
les hace encaminarse 
hacia el balón ellos so- 
los, dando la oportuni 
dad al jugador de 2 
concentrarse en la 
acción que va a realizar 
a continuación. 


Como comentábamos 
anteriormente, este últi- 
mo “invento” no nos ha 
resultado 
del todo 
satisfacto- 
rio, pero 
se podría 
interpretar 
como un 
avance 
en el 
género, a 


DESARROLLADOR El primer Snowboard para PCs 


» TT 


SNOW WAVE: AÑALANO 


Sy AUTOR: ALAN WILDER 


Los afortunados poseedores de una PlayStation hemos disfrutado 
de arcades deportivos radicales. Pues bien, ya era hora de que a 
alguien se le ocurriera pensar en los jugadores de PC. Hammer 
Technologies y su Snow Wave: Avalanche parece que van a ser los 
primeros en conseguirlo. 


ras el lanzamiento 
de su primer video: 
juego, Tie Break 


Tennis 98, Hammer 
Technologies tiene ya 

reporado el segundo 
Snow WWAVE: AVALANCHE 
Este nuevo fítulo saldrá a 
la calle bajo el sello de 
Hammer Sports y nos 
introduce de lleno en el 
mundo de uno los depor 
tes más espectaculares y 
atractivos del momento: 
el )W8OARD. Por lo 
que hemos podido ob- 
servor del juego, con 
Snow VWavE: AVALANCHE 
disfrutaremos de vertigi 
nosos descensos entre 
riscos y cañones hela- 
dos, realizando aterra- 
dores saltos al vacío e 


imposibles acrobacias de Hammer Technolo- TECNOLOGÍA las pistas del juego, a near y zbulfer] y la apli 

dignas de un auténtico — gies, ya que potencia ESPECTACULAR más de 30 fps. Todo cación de efectos de ¡lu- 

campeón de snow. técnica no le falta gra: ello, gracias a su sopor minación, sombreado, 
cias el nuevo engine 3D Avalanche 3D es el te para aceleradoras niebla y ghost layering, 

La jugabilidad y la que incorpora este título nombre del engine 3D 3D, su enorme capaci que dotan al conjunto 

espectacularidad están en el que se incluyen — que mueve los más de — dad de render [polígo- tallado deso: 

garantizadas con SNOW novedades técnicas y 600 poligonos de los nos texturados con lismo 

Wave: AVALANCHE, el — gráficas bostante asom- — surfers y los cerca de — corrección de perspecti 

nuevo arcade deportivo — brosas 30.000 polígonos de — va, subpixel, fillto bil Además, se incluye 


soporle para las mejo- 
res aceleradoras 3D 
del mercado 3Dfx y 
PowerVR. Pero no creáis 
que sólo han pensado 
en los EJES de 
tarjetas aceleradoras 
adicionales con las 
antes mencionadas, 
pues Snow Wave rinde 
de maravilla en la 
mayoría de los chip 
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aceleradores del merca 
le do (Nvidia, Rendition, 
ODO mw — Permedia, Virge, Mille 

nium, ...) 


todas maneras, hay 
que reconocer que es 
un título un tanto exigel 
te en cuanto a prestacio- 
nes de hardware, pero 
os aseguramos que el 
resultado lo merece. 


Pos 


STC: Surface Torsion 
Camera. Cuando una 
pista presenta voriacio: 
nes de inclinamiento tan 
acusadas como las de 
una pista de descenso 
de snow extremo, el 


A oeno 87 
<= 


A 
CHECKPOINT. 
00:97:36 
21,82: 


21.827 


¿ls 


ajustar una cámara a tal 
superficie se convierte 
en un auténtico desafío 
CHECKPONT técnico. 

olgatos 

Sin emborgo, parece 
que cualquier obstáculo 
es poco para el progra: 
mador de Snow Wave 
(si, el programador es 
una sola persona, es el 
responsable de todo 
este despliegue tecnoló- 
gico); gracias al sistema 
STC que interpola los 
perfiles de desplaza: 


CUADRO PERSONAJES 
Sondra “Wild Syren” la c! 


to [algun masiado altre 
tilo can 
Jens “Winter Fox” el tir 
ti Í mis 


su último model; 


Jna gracia y un 


Jay “Dinamite” 
r la fa 


no com 
mente nadie 


serlo muy 


MÚSICA DE VERDAD 


la banda sonora de SNOW WAVE: AVA- 
LANCHE incluye temas musicales del grupo 
MATAMALA, por lo que todo el juego está 
acompañado por una ambientación musical muy 
a tono con el carácter del snowboard 
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miento del snowboarder 
con los de la pista se 
consigue un seguimiento 
de lo acción preciso y 
suave como pocos, con 
lo que disfrutaremos de 
pistas geográficamente 
accidentadas sin sufrir 
los molestos baches de 
cámara que aquejan a 
más videojuegos de los 
que nos gustaría. 


El sistema 

. mejorado de 
animación consi 
gue resultados 
mucho más 
realistas 


3D Join Tapes. El siste- 
ma mejorado de anima: 
ción basado en cintas 
de unión, consigue resul 
tados mucho más realis- 
tas, dolando a los mode: 
los de mayor flexibilidad 
en las uniones de las 
extremidades impidien- 
do que éstos se rompan. 
De esta manera, los per- 
sonajes tridimensionales 
aparentan mayor solidez 
estructural y sus movi- 
mientos resultan menos 
artificiales 


Animatic Shadows. El 
motor de sombreado 
jermite: proyectar som- 
Festa bles Conpla 
jos sobre cualquier 
superficie y adaptarlas 


¡CHECKPOINT, 


SPEED 


049 nu 


en tiempo real al movi 
miento del objeto que 
las produce. 


Así, la sensación de 
contacto con el terreno 
de los snowboarders 
aumento junto con el 
realismo de la escena, 
pues podemos observar 
cómo la sombra del 
jugador responde fiel- 
mente a la postura que 
adopta cada snowboar 
der durante la carrera. 


MÁS MODOS DE 
JUEGO, MÁS 
JUGABILIDAD 


Por posibilidades de 
juego que no quede 
pues con Snow Wave 
podremos competir con- 
tra nuestro fantasma en la 
modalidad GHOST CHASE, 
contra el crono en TIME 
ATTACK o contra los tres 
snowboarders restantes 


Descenderemos por cuak 
qiero de las seis pistas 
nevadas que se incluyen 
en el juego, demostrando 
nuestra velocidad y refle 
jos en la modalidad de 
descenso BOARDERCROSS, 
realizando precisos giros, 
esquivando las bandero: 
las de slalom, o asombra 
a los jueces en la modal 
dad BIG JUMP, con tus 
estralosféricas acrobacias 
[14 agarres distintos, 5 
tipos de rotaciones y la 
posibilidad de dar más 
de 720 grados... ) en el 
estadio multipista, o en 
las BIG JUMP RACES con 
más de 20 rampas de 
salto para que demues- 
tres todo lo que sabes (y 
el control de saltos, apar- 
te de ser completo, es 
preciso y bastante senci 
lo de manejar, sobre 
todo con joypad) 


Y cuando creas que 
dominas todos los secre- 
tos de este deporte, te 
pondrás con el XTREME 
Tour. El campeonato defi 
nilivo en el que la veloci- 
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VESTIMENTAS 


0:00 
0.000) 


dad del BOADERCROSS y 
la habilidad en el salto 
del BIG JUMP se suman, 
pora que demvesires que 
eres el snowboarder más 
completo y genial de 
todos los tiempos. 


MÁS OPONEN- 
TES, MAS DIVER- 
SIÓN 


En los competiciones de 
Snow Wave: Avalanche 
nos enfrentaremos a tres 
tipos de oponentes. El 
ptimero de ellos es nues- 
tro fantasma o Ghost, un 
snowboarder que imita: 
rá nuestros propios movi- 
mientos, con lo que ten- 
demos que superamos 
a nosotros mismos cada 


CHECKPOINT, 


vez que compitamos 
contra él 


También podremos elegir 
un enfrentamiento directo 
contra otros snowboar 
ders, cada uno de ellos 
con sus propias caracte- 
rísticas y hábitos a la 
hora de descender por 
la montaña. Por último, 
tenemos la posibilidad 
de luchar contra el tiem- 
po en un descenso con: 
trareloj en el que tendre- 


mos que apurar las frena: 
das al máximo para 
entrar a tiempo en los 
checkpoints en los que 
se dividen las pistas 


O bien podrás enfren- 
arte a oponentes huma: 
nos en el modo Multi- 
player, compitiendo 
contra un máximo de 
cuatro competidores en 
cualquiera de las pistas 
de velocidad o saltos 
del juego. + 


Aprenda todas las técnicas de 
la fotografía digital paso a paso 
con los cuadernos creativos de 
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ADO! La última guerra solar 


A NENOCRACY 


LS AUTOR: NACHO VALENCIA 


Es la era de la colonización espacial. El ser 
humano ha llegado a límites tan insospechados, 
que ni él mismo podía imaginar en el siglo XXI. 
Ahora, es el momento de imponer nuestra ley, de 
nuevo. En este momento, el equilibrio del sistema 
solar depende de ti. 


os encontramos en 

el año 10.600 

de nuestra era 
común. Tu eres un Ala 
Dorada y debes restable- 
cer o intentar que no se 
desvanezco el equilibrio 
en nuestro sistema solar. 
Ahora, pueden salir a 
flote todos los trapos 
sucios entre las cuatro 
superpolencias planeta: 
rias, y eso puede supo- 
ner un amargo desenla: 
ce, la aniquilación total. 


mu 


Algo por lo que se ho * ARCADE: esta modali-— si quieres triunfar en las 

caracterizado Xenocra: dad es simple. Recuerda — misiones. 

ey es por ser una espe a las de las máquinas . 

cie de 3 en l, ya que — recreativas, pues vas en + SIMULACIÓN: con 

puedes jugar en tres una nave totalmente pre- esta modalidad podrás 

tipos de modalidad dife- arada para lehar volar con cinco naves 

rente en el mismo CD. het el fin. Deberás diferentes entre sí. Cada 
conseguir la mayor pun- una tiene unas caracte- 

LAS MODALIDADES — tuación durante las 10 rísticas sorprendentes 
misiones, en las que a agilidad, potencia, resis 

Como te decíamos en medida que acabes una tencia, velocidad y equi 


unas líneas más arriba, — entrarás en otra progre- pode detección. 
este juego tiene la posi sivamente. Te asegura- 
bilidad de que juegues mos que ninguna de — Puedes ormar cada nave pa 
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a tres modalidades dife estas misiones va a ser con un arsenal de 36 
rentes que te vamos a demasiado fácil, debe- armas diferentes y suple 
presentar ahora mismo: rós aplicarte al máximo — mentos pora lo nave. 
Vamos, que te puedes — llitas, has de tener algu- do intentes jugar con 
fabricar una navecita de nas nociones de estrale- Xenocracy, puede 
lo más bonito que hay y, gía, ya que este aspec- considerar como una 
a la vez, mortal, Asimis to no es de lo más facil mezcla entre Team Apo: 
mo, puedes visionar el to el juego en cuestión che y War, la batalla y 
mapa de formas diferen- Por si eso fuera poco, — estrategia espacial, por 
tes. Tienes un sistema de tenemos que decir a un lado, y, por el otro, 
navegación bastante — favor de su dificultad — la dificultad y escosa 
completo, además de un — que su interfaz no es — moniobrabilidad. 


sofisticado sistema de nada sencillo, pues ten- 

seguimiento, el cual te drás que aprenderte la + MULTIJUGADOR: Pues 

será muy útil utilización de más de — sí, como lo oyes, Si le 
70 teclas. Si decíamos aburres matando siem- 

Deberás ser hábil a la que Team Apache era — pre a los mismos, no lie 

hora de liberar tus bata- complicado verás cuan- nes más que coger el 


teléfono, llamar a un par 
de colegas y proponer 
les una interesante part 
dita de Xenocracy 
¿Hace un Xenoctacy chi 
cost, si le responde de 
forma afirmativa, has de 
saber que tenéls que ser 
un móximo de ocho 
jugadores. 


En esta modalidad del 
juego tienes la oportunt 
dad de volar con las 
naves enemigas, ya que 
claro, sólo hay cinco 


naves prolagonistas, y si ASPECTOS baslanle libertad. Ade- Con todos es menos te dejará bastante 
jugóis ocho personas fal TÉCNICOS Y explosiones no podemos decirte que el — contento, pero sólo si 
an Ires naves, con lo GRAFICOS > mal, pero a juego no esló nada mal s de esos a los que les 
que se asignarán a esas veces pueden pixelar — Tiene más o menos c jelven locos los juegos 
tres personas lres naves — El juego ha sido desarro bastante, o sea que no — todo y lo combina muy — de estrategia espacial, 
enemigas. llado para poder sopor le sorprenda si esto ocu- bien. El sonido es ero si no es así, tranqu 
tar uno tarjeta gról rre. ¡Ahl, se nos olvida: Xenocracy y cuenta con puedes liberar tu pro 
Si juegas en mullijuga- —aceleradora. Seg ba decirle que incorpora unas músicas ambientales — pia batalla en la modal: 
í tienes cuatro tipos — mente habrás notado, si — un sistema de niebla bas- — curiosas, aparte de una Es un juego 
juego diferente, el — tienes un P133, que lante decente en un par — banda sonora impactan- creado para tado: 
pico Deathmatch, todos — algo lento, por no d de e íos, aspecto — le, Y lo mejor de todo es — gustos, aunque seguro 
contra lodos, la defensa — bastante, De todas for que, seguro, le gustará — quelo tienes traducido ol que no querrás volar solo 
, base, en la que mas, si dispones de una — bastante español completament si tienes miedo a volar 
son los buenos y aceleradora notarás Jemasiado alto y rópide 
otros los malos. Esto es muchísimas mejorías en El juego cuenta Los mode 
algo muy curioso porque — el juego unas: 59 texturas 'd crazy no cuentan con — En definitiva, que 
pueden intercan les para el suelc cos de Grolier Interacti 
papeles y result los modelos 3D no ve se han currado el 
prendent están mal mod , donde di desarrollo y lo más 
vor lu propia base y olra — tal vez algo pobre en lo — tar tu misión. Asimsimo importante es que le han 
defenderla. El Teamplay, que a textura se refiere, cuentas con alrededor to amigas caña" a los deta 
o juego en equipo, en la [que eso es muy impor 50 naves enemigas lles, haciendo un juego 
que se asignará una  tantel a las que no demasiado suelto 
misión y deberéis lleva: pasar destrozar a tu Y 
la a cabo y, finalmente, — engine y un montón « nes 
la modalidad Tag, que eng Aliens k a Sidisp con juegos 
si no eres un experto la de I-War: mueve los que te gustará man: tienes ante tus ojos un 'garás 
mejor que no juegues luces, sombras y te da — daral otro barrio arrollo que más o 


ULTIMA 
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Mi TANK 


| eLATOON z | 
8.490 Pts. 


| 11.990 Pts. | 


Y 1 


3 


FIS (JANE's) 
aDpd GOLD 


[col 


91 


| >» NOVEDADES 
ARMY MEN: 9,490 PA 
BATTLES OF JULIUS CAESAR —— 7.990Pt, 
C 8 CONQUER SOLE SURVIVOR 9,990 Pt, 
CASTROL / HONDA SUPERBIKES 7.990 Pt, 
| DARK OMEN (WARHAMMER 2) 7.990Pt, 
DAVWN OF WAR (TIEMPO REAL) — 8.490 Pt. 
DEER HUNTER (TOP en USA) 4,990 Pt, 
| DESCENT FREESPACE (3Dfx)—— 8:490Pt. 
DOMINION: 8.490 Pt. 
DUNE-2000 8.490 Pt, 
I DEATHTRAP DUNGEON: 7.990 Pt. 
INTERSTATE 76 NITRO RIDER 7.490 Pt, 
| IPANZER 44 (301) 7.990 Pt 
| UI Pemanoeces 8.490 Pt. 
| 'NIGHTMARE CREATURES. 7.990 Pt, 
| 'OF LIGHT AND DARKNESS: 8,490 Pt. 
O ?xivecaina 8.490 PE. 
] | REBELLION (LUCASARTS) 8,490 Pt, 
O  stnoowwaster 7,990 Pt, 
SIM SAFARI (MAXIS) 8,490 Pt, 
LL soloieesarwar ss) 8.490 Pt, 
STARCRAFT 7.390 Pt, 
3 TEX MURPHY 3 [incluye DVD) 8.990 Pt. 
TRESPASSER J.PARK (8Dhx) 8.490 Pt. 
==) ULTIMATE SOCCER MANAGER 98 7.990 Pt, 
ULTIMA IX: ASCENSION: 8,490 PL. 
UNREAL 8,490 Pt, 
a ARBREEDS 8,490 Pt, 


FEA 


8.990 Pt: 


INCOMING EASTERN 
(30pJ 


FRONT 
8.430 Pt: 8.490 Pts. 


SIMULADORES DE VUELO 


2 


[F22 RAPTOR] 
(NOVALOGIC) 


[Loncmow 2| 


(30pJ [ELTEN] 


s_| 


[FORSAKEN 
npd 
EXENCI 


E > 


FALCON 4 


FINAL 
FANTASY 7 


PANZER. 
COMMANDER 


[1949 EUROPEAN AA WAR CONSUL. 
ACES: X-FIGHTERS 8,490 Pt. 
AIR WARRIOR 3 8.990 Pt, 
[Fez ADF 7.990 Pt 
F22 TOTAL AJA WAR 5.490 Pt 
FLIGHT UNLIMITED 2 6,990 Pt 

| [pres Persian cute vas 6.990 Pt. 
| JETFIGHTER FULLBUAN' 8,490 Pr, 
'SU-27 FLANKER 2.0 CONSUL, 


; 


8.990 Pt 
8.990 Pt 
8.990 Pt 
8.990 Pt 


0 

— DUKE 3D+PLUTONIUM+IT OUT+ZONE 

RED ALERT +11 y 2? EXPANSIONES 

HEROES M. 8 MAGIC 2 + EXPANSION 

'STONEKEEP + WIZARDRY GOLD + 
WASTELAND + DRAGON WARS + WORLD 
OF XEEN + BARDS TALE TRILOGY + 

BATTLE ISLE 1 +2+3 

BG GETTYSBOURG, ANTIENTAM, 
y BULL RUN 

BG NAPOLEON RUSSIA, PRELUDE 
WATERLOO, WATERLOO y AGE OF SAIL 

ULTIMA 1+2+3+4+5+6+7+8 

WARCRAFT 2 + EXPANSION 


8,990 Pt. 
8,990 Pt, 

SHILOH 

8.990 Pr | 


8,990 Pt. 
8.990 Pt. 
6.990 Pt 


5.490 Pt, | 
5.490 Pt. 
5.490 Pt, 
7.490 Pt, 
3.990 Pt 
5.490 Pt. 
5.490 Pt, 
5.490 Pr. 
5,490 Pt. 
5.490 Pt. 
5.990 Pt. 
5.490 Pt. 


DARK REIGN EXPANSION 
QUAKE 2 - JUGGERNAUR PACK 
'QUAKE 2 - THE RECKONING 
DOOM 2, DUKE 3D, CSC, WARCRAFT 2 
- CIV2 - FANTASTIC WORLDS. 
- DIABLO HELLFÍRE 
MAGIC THE GATHERING EXPANSION 2 
— MALICE y SHRAK PARA QUAKE 
DARK COLONY EXPANSION. 
- EASTERN FRONT EXPANSION 
.. HEROES MIGHT AND MAGIC 2 EXP. 
| — FLIGHT SIM. 98: BERLIN, CANARIAS, 


| VIENNA, VENECIA, AIRBUS 98, etc. 5.490 Pt. 


| 


EXENCE 


BATTLEGROUND ARDENNES. 4,990 Pt, 
BETRAYAL AT ANTARA 4/90 Pt 
BIRTHRIGHT 4.990 Pt. 
DARK EARTH 5.490 Pt. 
DARK REIGN 5,490 Pt 
FIFA 97 + LINKS LS + PETE SAMPR976.490 Pt, 
FIFA 98 4,990 Pt. 
G-POLICE 5,490 Pt, 
LORDS OF MAGIC 5,490 Pt. 
OUTLAWS 5.490 Pt. 
PACIFIC GENERAL 3.990 Pt. 
PRO-PILOT 4990 Pt, 
PANZER GENERAL 2 5.490 Pt. 
SEMPER Fl 5.490 Pt 
ÚBIK 5.990 Pt 
ULTIMATE RACE PRO 5,990 Pt, 
UPRISING 4,990 Pt. 
WARLORDS 3 5.490 Pt. 
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DESARROLLADOR P El gusano peleón 


> IET 


] EARTHWORM JIM 3 


ES, AUTOR: NACHO VALENCIA 


(39 


Uno de los munecajos mejor animado de los arcade 3D se te pre- 
PY senta en una nueva aventura. Para algunos es simpático, para 
otros, los que no tienen un P166, es una pesadilla. 


e pronto, no lo 
sabes muy bien 
por qué, te ves el 


un mundo de fantasía en 
el que sólo Jim sabe 

desenvolverse como 
nadie. Bajo lu exper- 
to tutelaje, claro. 


Dispones de 
un arma 


| 
I 
| 
| 


que 
y dispo 
ra un 
” rayo » 
de pro E neon x. M 


tones capaz de 
destruir a cual- 
quier bicho 
viviente que se cruce en 
tu camino. Y le asegura” 
mos que se cruzarán 


blanco, verde y azul, 
siendo bastante pobres, 
aunque la animación de 
Jim sea: muy buena. Los 
demás aspectos gróficos 


te lo mismo, muy lento y 
a tirones, incluso en baja 
resolución. Por lo que es 
complicado de admitir 
que un juego del tipo de 


hablando del juego visto 
en un P200. Pri- 
5 meramente, el 


que comentar ciertos 
puntos de vista que des- 
mejoran bastante al 

juego. En primer lugar juego se 
nos encontramos con vio en un 
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bastantes bichos. 


El juego en sí es real 
mente divertido y la his- 
toria resulta muy curiosa, 
ya que te encuentras en 
un mundo desconocido 
en el que tienes que 
deshacerte de todo lo 
que se mueva y pasarte, 
así, lodos los niveles 


En lo que o jugabilidad 
del juego se refiere hoy 


o 


ta. Jim, nuestro Z/ que era impor 
personaje, tiene sible de manejar 
Ires posturas: co- debido a su lenti- 
rrer, saltar y andar sig tud en la 
losamente. La pintada 
onimación del de polí- 
muñeco es bas- gonos y 
tante buena de texturas se 
asias decidió ver en 
con el personaje, 

lero va a tirones una 
Eerbaltad: y estamos 


Nr 
la velocidad, que ¿£ ¿> P100, y 
es demasiada len- > al ver 


un P200, ¿y 
que nos encontra- 
mos?, pues prácticamen- 


] NÚMERO 8 | 


Earthworrh Jim vaya a 
tirones en Un P200. 


El sonido del juego no 
es malo pero, claro, lo 
que ¡interesa no es el 
sonido, sino el juego en 
sí y, sinceramente, deja 
bastante que desear. Los 
modelos 3D del juego 
no poseen una excelente 
calidad, ni mucho 
menos, y el muñeco 
cuenta con 3 colores: 


nos dejan con ganas de 
ver algo mejor 


Su primera parte era un 
plotaformas muy diverti- 
do, en el que ¡bas 
ascendiendo de niveles 
a medida que te los 
asabas, como todos 
ale 
segunda entrego le reto- 
caron olgo los gráficos y 
le añadieron nuevos 
niveles, vamos, una se- 
cuela normal y corriente 
y, por fin, se decidieron 
a hacer una tercera 
parte: un Earthworm Jim 
3D, y la verdad es que 
les ha quedado un 3D 
muy pobre. 


la animación del muñe- 
co sí resulta excelente, 
además de graciosa, y 
los samples que le han 
metido para su voz son 
muy cómicos. Gritos 
como el famoso 


¡¡YIIHAAAA!! de los fipi- 
cos cowboys america 
nos hacen del personaje 
que manejas llo único 
bueno del juego. + 


Llega a ser el número uno 
del tenis mundial 


. 
Compite en ocho estadios distintos, treinta 
y dos jugadores a elegir juego en indivi- 
dual o dobles, en partido simple o campeo- 
nato, masculino, femenino o mixto. Además 
Tie Break ofrece soporte multijugador con 
un máximo de cuatro jugadores en red. 


Tie Break sólo te ofrece las posibilidades, | 


tú decides. Ss eN 


El juego de tenis más 
espectacular 


El simulador 3D definitivo de-tenis./Con 
increíble efectos visuales como destellos 
de sol, sombras dinámicas, fuentes de Juz 
cámaras móviles que da acción 
en todomomento, y/soporte pára acelera: 
doras 3D; 


¡Es real! 


Podrás realizar todo tipo de golpes, hacer 
dejadas, cortar la bola, smashes, subir a 
la red, lanzarte en plancha a por el puntc 

y mucho más. Esto es sólo el principio... 


Además Tie Break implementa un innovado 
sistema de control de juego con el que 
realmente podrás sentirte un verdadero 
tenista de élite, 


Sólo 


cb 2995 
De venta en quioscos, grandes 
superficies y tiendas especializadas 


HAMMER Technologies 
C/Alfonso Gómez, 42, nave 1-1-2 
28037 Madrid (spain) 

Phone: +34 1 304 06 22 Fax: +34 1304 17 97 
e-mail: hammertEstudios.com 


De entre los muertos 


AUTOR: ÁNGEL F. JIMÉNEZ 


=== THE REVENANT 


Nos quejábamos de la poca cantidad de títulos 
de rol que podíamos disfrutar hace tan sólo unos 
meses. Ahora, la situación ha cambiado en estos 
días. Pronto tendremos entre nosotros a The 
Revenant: un juego de rol algo tétrico. 


el juego incluye una 
enorme contidad de ani- 
maciones para dar más 
la" al asunto. 


neo para el juego que 


podrá explo- estamos comentando. 


¡cos tengan 
O impresionan- 


ina fanta: 


ntado en un extraño 
Una tecno: 
ombina, de 


do una aval la resolu 
gos d 


M 
Mi 


s y en alguien paro servirle 
Esto se cc como un 
Revenant. E 


su llan 


nganza pres 


ero que le 
, de ahí que 


Th 


nant, un nuevo soplo de 


entre nosolros 


el género, aun: 


WT e ma E Pm 
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cualquiera 


puede 
hacer 
juegos a; 


¿cualquiera ? 


250.000 


15m 
2000 susgiseros 
500 Sete oe 
1000 5ssistao. 
348 "sus meva 
25000 irrita 


, 
(bueno... cualquiera no) EE] 
Porque con DIV Games Studio podr s rea- Con DIV pon s participar en el Concurso HAMMER 


lizar videojuegos comerciales libres de de Programaci n de Videojuegos con DIV, 

royalties. La imaginaci n y la creatividad organizado por PC Actual. Y optar a gran- — Alfonso Gómez 42, nave 112 
la pones tu, DIV se encarga del resto. des premios y la comercializacin de los o (91) 304, a 
Seguro que nunca has visto nada igual. E 3044787 
e-mail: hammert8 studios.con 


ROLLADOR A toda marcha ... 


=== WRECKIN CREW 


<< AUTOR: ALAN WILDER 


¿No conoces todavía de lo que es capaz de hacer un buen coche 
cuando no tiene límites de ningún tipo? Pues, puede dar lugar a 
un espectacular arcade de los que no puedes quitarle el ojo de 
encima en ningún momento, porque acabarás en la cuneta. 


E | no de los géneros 
MP más opreciados 
» por todos los faná- 
ticos de los juegos son los 
coches de coeros. Ahí e a 
tenemos fílulos tan consa: E Lera 20 A 
grados como Screamer o É e 1 24:01 
Need for Speed, aunque 
resultan un poco “serios” 
sin que por eso se pierda 
nada de jugabilidad o 


diversión. 


Pero ha llegado el 
momento de divertimos 
aún más. El primer paso 
lo dio Stand Theh Auto, 
con su visión tan distor- 
sionada de lo que puede 
ser una carrera de circui- 
tos. Més bien hay que 
decir que, más que 
carrera, se trata de ver a 
quién atropellas y que no 
se de cuenta la policía 
Un argumento violento, 
pero con menos repercu- 
sión para el cerebro que 
cualquier programa de 
TV nocturno con presen. 
tadoras y presentadores 
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estúpidos. violencia implícita de vas a participar en el y lo único realmente tu vehículo. Ante todo 

Grand Theft Auto pero campeonato más loco importante es llegar el hay que avisarte que no 
Y Wrecking Crew va tampoco se trata de un que te puedas imaginar. primero. vas a encontrar a ningún 
por esa línea, aunque — juego de carreras nor tipo como Niki Lauda, ni 
no con el trasfondo de mal. Muy al contrario,  RECORDANDO Cada uno de los vehicu: mucho menos. Simple- 


VIEJOS TIEMPOS los que escojas tiene un mente, es una galería tal 
poder, ya que no debes — de personajes que vas a 
Si habéis visto cualquier olvidar que estás ante pensar que estás loco 
película de los 50 y, — un puro arcade, y apar por lener que contar con 
sobre todo, los vehículos te de circuitos hobrá gente como esa. Pero no 
que aparecen, ya tenéis — mulilud de zonas secre- — le fíes mucho de la pri- 
una idea de en qué tas con bonificaciones, — mera impresión. Te pode- 
cacharros vais a Ada objetos que mejoren tu mos asegurar que estos 
vuestras habilidades. Se — vehículo y todo eso chicos y chicas tienen 
trata de los viejos mode- muchos poderes ocultos 
los de siempre pero Pero, realmente, los — bojo su mango. Y real: 
adaptados a una carre- auténticos protagonistas mente los tienen. Cada 
ra donde, en primer son los diversos partici uno de estos pilotos 
lugar, no existen muchas — pante que puedes esco- podrá atacar con armas 
reglas de carácter moral ger para que conduzcan — distintas a los adversa- 
rios, así que imagina lo 
divertido que es Wre- 
cling Crew bajo red 
Todo un señor arcade. 


Pronto estará entre noso 
Iros este juego que viene 
a dar vida y un aire más 
fresco a Un género ya 
bastante manido, Y lo 
que sípodemos asegurar 
es que si te gusta la filo- 
sofía consolera de llegar 
y jugar, tal vez estés con 
tu juego favorito del 
mes. + 


J Decídase ya. 


La última tecnología y 
¿ Aún la máxima rentabilidad 


SERVIDORES 


+ 1.02 procesadores 
INTEL” PENTIUM*I1 300 Mhz 
+ 128 Mb ECC RAM. 
+ 3x4 Gb HDD ULTRAWIDE SCSI 
+ RAID 0,1,5 (DPT) 
+ INTEL LANDesk" SERVER 
MANAGER PRO V2, 


espera 
que aparezca 
lo último? 


ESTACIONES DE TRABAJO 


+ Procesador INTEL” PENTIUM"! 
266 Mhz 

+ 64 Mb SDRAM 

+ 4 Gb HDD ULTRAWIDE SCSI 


hr + ATI XPERTWORK 8Mb: 
'SGRAM (AGP) 
lr) 
PUESTO DE TRABAJO 
MULTIMEDIA 


+ Procesador INTEL” PENTIUM*1I 
283 Mhz 

+ 32 Mb SDRAM 

+ SVGA 64 bits 4Mb 3D 


+ CD-ROM 32x o DVD 


. h E 3 > 
é ' + Sonido 3D AWE 
a ' 


Cop-Comelta: La más completa gama 
Es de ordenadores que incorpora los últimos 


avances en tecnología y diseño. 


El logotipo Intel Inside% y Pentium* son marcas registradas y MMX es una marca registrada de Intel Corporation 


Comelta, s.a. INTERNET http://www.comelta.es 


Ctra, de Fuencarral Km. 15,700 - Edificio Europa 1'pl.- 1 + Tel: (24 1) 657 27 50 + Fax: (34 1) 662 20 69 « Email: madinformatécomella.es 
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08290 CERDANYOLA DEL VALIÉS [Barcelono) 
Rua do Entreposto Industrial n*3, sola E, Edificio Turia, Quinta Grande + Tel: (351 1) 472.51 90 + Fox: (351 1) 472.51 99 
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Elfin del mundo tal y como lo conocemos 


GÉNERO RoL 


7 leyenda del Fa 
| llout es, pues, una 
| historia sobre 


mundo abrasado. M 


| tras transcurría el sic 
| | XXI, las superpotencia 
se vieron acosadas 
una constante necesi 
| ded!de: conseguir recur 
sos naturales. Tanto los 
Estados U 
China y otros 
renzaron Una 
resiva expansión 
Finalmente, alguien no 
pudo mé Y apretó el 
Balenireio de les misiles 
y... ¡Boooom! 


y otros peligros creados 
por la guerra. Tan sólo 
en un puñado de refu- 


ac PALLOUT 


Seo pensabas que con la caída del muro de Berlín y el fin de la gue- 
rra fría iban a acabar las historias de un mundo post-nuclear, esta- 
bas muy equivocado. O, al menos, eso dicen en Interplay. Casi un 
centenar de años después de lo que la gente pensaba, los misiles 
llovieron del cielo. El resultado es el mundo abrasado del Fallout, 


desventajas 
Sjsmolo ños tdo 
ace que nue 


ros. Tú has nacido en 
uno. de estos refug 
ahora tu hogar 
amenazado por un ha creado el suyo pro" 
se ha pio: Un: Y es 
el chip muy 

¡a la purifica 


personaje sea más inteli- 


una amplísima varie 
j de armas, que se 


Fallout es un 
verdadero 


gusto, y el resultado 


que podemos ¡jugar al 
Fallout es un verdader jueg do, arm 
o de rol. En lugar queramos [cualquier 


un cuchillo a un 
> martillo de gue 
nas arrojadizas. 


flexible. No sólo te: 
mos que decidir « 
estadísticas básicas 


n Un minuto, y También existe una 
nte complejo como buena variedad de 
perder interés maduras, que nos pro- 
do en tumos distin 
poniendo en cada la a diversos ataque 
uno de ellos de una ¿Qué más se puede 
gir — cierta cantidad de pur 2 Incluso podemos 
zos carac — tos de acción que pode- — reclular seguidores, que 
nuestro per mos gastar en mover- nos ayudarán cuando 


lacar o utilizar las cosc 
la habilidad en 


le conceden — nos 
antajos y algu objetos 


pongan 


Por poner un ejem 


plo: en Vertedero [una 
dad de por ahi) pue- 
des “reclutar” a un perro 
llamado Albéndiga. Y 
perro le seguirá durante 
todo el juego, atacando 
a tus enemigos. Hace 
mucho tiempo que no 
vemos algo así en un 
juego de rol 


HISTORIA 


Pero el combate, la gene 
ación de personajes y 
los niveles de experiencia 
son sólo herramientos 
para lograr un fin. Se 
trata de la parte más 
mecánica del juego. lo 
verdaderamente impor 
lante son el mundo y la 


El mundo está brillante 
mente ambientado, Es un 
mundo arrasado por la 
guerra, donde impera la 
ley del más fuerte. La vio: 
lencia, los robos, el 
abuso de poder están a 
la orden del día. La 
gente está curtida por las 
desgracias y habituada 
a luchar cuando hace 
falta, Las ciudades son 
adecuadamente polvo 
rientos, cubiertas de cha 
tarra y desperdicios. Esta 
civilización postnuclear 


SE TÚ MISMO 


puede completar 


se aleja del tópico habi 
tual y, en su lugar, ha: 
que te sientas inmerso en 
una situación muy pról 
ma y real. Si un juego 
de rol consiste en asumir 


un personaje, Fallout nos 
presenta un mundo 
exquisitamente detallado 
para hacer 


Lo historia es sencilla y a 
la vez compleja. Nues- 
tra misión está perfecta 
mente clara, al menos al 
principio. Pero según 
avanzamos en el juego, 
descubriremos que no 
todo es lo que parece. 
Y no os vamos a contar 
nada más, porque os 
estropearía lo mejor, que 
es que lo descubráis 
vosotros mismos. 


Fallout es, de principio a fin, un juego de rol. En todo momento tienes libertad 
para hacer lo quieras y como quieras, y rara vez los problemas tienen una 
sola solución. Tanto como si quieres jugar a héroe o a villano, el juego se 


El juego se centra, sobre 
todo, en la conversación 
y en la lucha. Los puzz 
les no son complice 

y, generalmente, existe 
más de un camino para 
lograr un objetivo. Tienes 
que hablar sistem: 
mente con todo el 
mundo, interrogóndoles 
de varias formas: puec 
ser un chico duro y agre- 
sivo, o una persona cor 
lés y educado. Se agra- 
dece que la elección del 
personaje influencie 
nuestras opciones de 
conversación, que toma 
en cuenta cosas como 
nuestro carisma, inteli- 
gencia o habilidad d 
palabra. Además de la 
historia principal, encon- 
trar el chip de agua 


Jos 


Todo depende de tus acciones, Si quieres ser un musculilos con poco cerebro 
gatillo fácil, puedes serlo. Si quieres ser un pacificador, un hombre de pala- 
Deacon puse sslo os quieres ser ales eatinddio, ladiónay 
metomentodo, puedes serlo. Sólo tienes que comportarte como lo que quieras 
ser. Si quieres matar, mata. Si quieres robar, roba. Y así siempre. Desde 
luego, Fallout es el primer juego de rol que, efectivamente, explola las posibili 
e diconeis En personaje, sin coacciones ni moral barata 
Como resultado, este juego claramente es el ejemplo a seguir por todos los 
RPGs venideros. Como en la vida real, en Fallout eres lo que haces, no lo que 
algún programador cabezota se ha empeñado que seas. ¿Por qué ha tarda- 
do tanto tiempo alguien en darse cuenta de esto? No lo sabemos, pero lo 
we sí sabemos es que Fallout es un juego de ROL, con mayúsculas. Sin espa- 
las, siri hechizos y sin armaduras. 


dr NÚMERO 


anles de ciento cincuenta 


días, existen innumera 


bles aventuras laterales, 
que son realmente lo 
más interesante del 
juego. ¡Hay 1 
para hacer! Y, 
todo, ¡tantas manerc 
hacerlo! 


EN FIN 


bre 


¡s de 


La realización técnica 
está a la altura del dise 
ño del juego. Los gróf 
cos cumplen magnífica 
mente con su cometide 
de presentarte el mun 
del Fallout y la violencia 
está representada de 
forma gráfica: cadáveres 
salpicados por sangre 
insultos, hombres sucios 
esarrapados, m 
desagradables, etc. los 
sonidos son correctos y 
la música también. Los 
diálogos, por desgracia, 
no están traducidos, al 
contrario que el resto del 
juego, que sí lo 
Pero, de todos mc 

es en inglés 
de lo mejor que hemos 
visto (perdón, escucha 


tes 


) en un juego de orde- 
nador. El interfaz pare 


manejar todo esto € 


más sencillo que 
mecanismo de un botijo 
de gravedad. El estilo dl 
todos los menús y panta: 
llas intermedias es cohe 
rente, lo que dota al pro: 


grama de una verdadera 
personalidad. Fallout 
en definitiva, lo que algu- 
na gente llama uno 
experiencia. Distinto 


intrigonte, interesante 
adictivo, 
Realmente, lo único 


malo de este Fallout es 
que puede llegar a ser 
demasiado adictivo, y 
da miedo darse cuenta 
del montón de horas 

s poniendo en 
él. Porque siempre hay 
otra cosa que hacer, 
alguien con quien ha: 
blor y otro poblado que 
n 
que el rol está muerto, 
que jueguen al Fallout y 
luego vengan y nos 
cuenten. Van a descubrir 
que estaban muy equi- 
vocados, + 


SISTEMA RECOMENDADO » | P166 16M 
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Este grupo de 
rrollo nos viene sor: 
prendiendo por la publi 
cación de tan sólo unos 
pocos fílulos, pero todos 
ellos de gran calidad 
Se nota todo el esfuerzo 
que ponen en cad 
de sus juegos, si 
ción al detalle y la pro- 
ión robusta: es 
encontrarse 
con un error o un cuel- 
gue con este StarCraf 
Pero, ciertamente, no 
todo el 's orégo 
no. Así que quilémonos 
lo peor de en medio 
cuanto antes. 


LO MALO 


Para empezar, StarCraft 
es un juego de estrale- 
gia en tiempo real. O 
sea, que su desarrollo 
es clavado al de los 
doscientos treinta mil 


jvegos de es 
trolegia en 
tiempo real 
que han veni 
do saliendo a 
la luz en estos 
últimos me: 
Como en tod 
ellos, en Star 
Craft deberás 
lar recursos para 
nidades que 


réis que siga? Vale, 
ahora no estamos ha- 
blando de madera y 
oro, como en el War 
Craft Il, p lo que 
toca es recolectar mine- 
rales y gas vespene 
¡Qué más me da que 
me da lo mismo! Las uni 
dades mismos no son 
nada del otro mundo, 
aunque, al dispo 
tres band 
aparecen en una varie- 
Un 
vuelan, olras se arras 
[pean duro, 
co, Unas 
tas disparan lejos, 
sólo golpean cue 
cuerpo y todas, todas 
nos cuestan una p 
Y también hay edi 

nstruir pora poder 
ar las unidades 


o mejorarlas. ¡So 
sa, sorpresal No nos va 
ar un ataque ante 
arranque de origi 


La Guerra de los Mundos 


STARCRAFT 


Los juegos de estrategia en tiempo real son un 
vicio del que pocos pueden librarse. Así que, si 
no tenéis nada que hacer por las tardes, olvidaos 
de buscar amigos y salir por ahí: comprad el 


StarCraft. 


> esto es realmente 
todo lo malo que tiene 
el StarCraft, Si exceptua: 


mos la inteligencia artifi 


cial, que no es para 
tirar cohetes. Pero para 
0 echadle un vistazo 


vadro adjunto, 


Para empezar, 
StarCraft es un 
juego de 
estrategia en 
tiempo real 


LO BUENO 


Básicamente, lo bueno 


excusa (¡uuuups! Per- 
dón, quería decir la his" 
¡on interesante 
original como 
quepa esperar de un 
programa osí. Echad un 
vistazo al cuadro de 
razas si queréis detalles. 
La campaña incluye un 
total de treinta: misiones, 
agrupadas en tres episo: 


dios de die 


cada una. Cada tres o 


el pro: 


cuatro misio 


ón por ordenador 
ntroduce algunos 


varios band: 


sino que, 


res. No sólo existen 


distintos 


nás, 


se 


nos obliga a participar 
con todos ellos si quere- 
mos enteramos del final 
de la historia. Y, os ase 


«sa para contemplar las 
formidables escenas 
cinemáticas. Además, al 
utilizar todos los bx 
acabas por identific 
un poco con cada uno 
de ellos. Resumiendo: 
Una Vez que comencéis 


la campoña no vais a 
parar ni para ir al serve 
cio. Estáis avisados 


GRÁFICOS Y 
TODO ESO 


¿Qué podemos esperar 
de Blizzard? Los sprites 
de todas las unidades 
son claros, bonitos y fun- 
cionales. Todos son 
reconocibles con Un vis: 
además, estón 
animados con esmero. 
Los menús y las ponta 
llas intermedias también 
son muy agradables de 
ver y manejar. El único 
aspecto negativo son 
los escenarios sobre los 
que discurre la acción 
Aunque bastante varia 
dos en cuanto a poisa: 
je, lo verdad es que son 
un poco vacios y aburri 
dos, pero lo importante 
es que no estorban 
Hay batallas sobre mun 
dos arrasados, viejas 
estaciones espaciales, 
campos verdes de Auir, 
el mundo original de los 


El sonido y la música 
también son sobresalien- 
tes. Cada edificio y 
cada unidad tiene su 
sonido propio, como 
habitual. Y tamb 
como es habitual, los dis- 
tintos 'si señor” de tus 
hombres acaban por ser 
irritantes: desactívalos. La 


En contra de lo hobi 


disput 
En Un arranque 
ginalidad, f 


banda sonora es épica, 
atmosférica y bastante 
variado. La léstima es 
que no estén grabadas 
como CD-audio para 
poder escucharlas con 
nuestro lector normal. 


LOS CONTENDIENTES 


muy a lo Alien d 


Geiger. Al mismo tiem 


olía misteri 


alerre: 
dedicc 


dos... ¿por qué? 


incine 


ZERG 

Esta especie es el fruto 
del traba Xe 
Nag s mit 


as empeñados en la 


más adelc 

Nago consiguieron una 
raza con la forma per 
fe idide 
mente fallida en lo espi 


Jigante 


Podemos acabar dicien 
do que todo lo que tiene 
con la realización técni- 
s muy bueno, pero 
no lo haremos. En lugar 
de eso, vamos a descri- 
irlo con tres palabras 
StarCraf es estupendo 


Lo describiremos 

con tres pala- 
bras: StarCraft 
es estupendo 


¿QUÉ MÁS? 


¿Aún queréis más? Pues 
Blizzard no os va 
decepcionar. Para em 

r tenemos el modo 


a no es casal 


comprarse u 
coche caro ni abotir 


mes al por mayor 
desde la torre de una 
iglesia, No, la última 
s la 
para con 
deben asimilar 
En su 
queda de esta raza, el 
Enjambre 
hum 


encuentro 


apropiarse de 


copacidades psíquicas. 
laro que los Pi 
descubrirlo, no se van a 


al 


quedar con los brazo: 


cruzados 


PROTOSS 
upuestamente 
perfecta, perc 
dad es que 

feos que pega 
padre. Aunque 


recuperados 


la que la morcha 
de Naga supuse 
para su mundo madre, 


ihora deben enfrentar 
a la amenaza de los 
Zerg. Al detectar al 


Enjambre invadiendo a 


multijugador que permi 
te jugar vía LAN y puer- 
to paralelo. Lo mejor es 
que también se puede 
jugar en Internet utilizan- 
do el servidor gratuito 
Batile.net, que es una 
estupenda idea por 
parte de Blizzard 


Además, si tenéis tiem- 
po, podéis aprender a 
manejar el editor de 
norios que viene 
con el juego. Virtualmen: 
le se puede hacer cual 
quier cosa con esta 
herramienta: eventos dis- 
parados por acciones 
utilizar cualquiera de las 
unidades que aparecen 
en el juego, modificar 
los valores de combate 
de éstas, cambios de 


o 


la humanidad, en lugar 
de echar una mano 


deciden que la mejor 


incinerar los mundos 


€ 


Shfaminor 
ro, esto a los 
les siento 
ñ 


za 


son un 


avan 


da tecnológicamer 
te, y con los podere 
ed Jicos muy desarr 


lados. Pero de poco 


les servirá al enfrentarse 
a los innumerable 
huestes de los Zerg 

Como podéis ver, la: 


azas combatirán 


entre sí, coda una 
motivo distinto 
todos ellos cuestiona: 
bles. Aunque, cierta 


mente existen persona: 


s 'malos' y buenos 
hecho de que la 
campaña nos oblig 
a jugar he 
razas introduce un ele 
mento equilibrador. El 
resultado 


cla de motivac 
que añaden al juego lo 
que más necesita 


variedad 


objetivo a mitad de una 
misión, etc... Eso sí, 
cómo hacerlo no nos lo 
preguntéis porque no 
hemos tenido tiempo 
para ponernos a ello 
Siempre podéis estar 
atentos a Internet para 
haceros con los escena: 
rios que los trastornados 
que pululan por el cybe- 
respacio crearán. Y hay 
un montón de trastorna: 
dos por ahí 


De todos modos, ade- 
más de la campaña 
vienen incluidos un 
montón de escenarios 
con el juego. Incluso 
hay algunos tomados 
directamente del War 
Craft Il, lo que no deja 


de ser curioso y evoca: 


INTELIGENCIA ARTIFICIAL III 


Como una mala serie de películas de acción, la sombra de una 1.A. defi 

“te planea de nuevo sobre nosolros. Todo hay que decirlo, algunas 
cosas han sido mejoradas considerablemente en relación a sus competido- 
res. Pero de todos modos, Starcraft presenta algun: roblemill 
Búsqueda de rutas: comparado con otros jue 
Age of Empires?), la búsqueda de rutas en Starci 
Si ordenar 
normalment 


ha c 
es bastante buena. 
2 una unidad moverse de un sitio a otro muy alejado, 
legirá la ruta más corta y, eventualmente, llegará a su 
destino, Pero, si quieres cruzar un puente con muchas Unidades... Si 
buscáromos la rula para movernos por Madrid con el mismo 
acabaríamos dando un astuto rodeo por Soria para ir a Plk 
Iniciativa: lus unidades son estúpidas. Es duro, pero cierto. | 
patrones de conducto existentes significan que, si no puedes vigilar de 
cerca a las unidades envueltas en un combale, están muertas. ¡Ojol 
Esto ocurre en TODOS los juegos de estrategia en tiempo real, Parece 


sistema, 


mentira que no intenten arreglarlo 
Paso-de-! 


dicese de la curiosa costombre de las unidades bajo tu 
anorar la suerte de sus compañeros, si no caen bajo su 
inmediato campo de acción. Es exasperante cómo algunos de tus hom: 
bres mueren sin que un batallón de refuerzo situado a cuarenta metrc 
haga nada pora evitarlo. Notc 
des a patrulla igue siendo un problema 
Complejo de Ramb: 35 Unidades del 
y cuándo no pueden dañar al enemigo [por ejemplo, armas antiáreas 
para enemigos voladores], siguen atacando infatigablemente a lodo 
enemigo que aparezca lamado 'sindrome 
que inmenso”, el resultado es que muchas de tus fue 


amente aliviado si colocas a las unida: 


aunque 


tan cuándo pueden 


cutre contra tc 


sen masacrados al perseguir 
der 
Previsibilidad F 
nos. Siempre utiliz 
pre a las mismas 


migos a los 


obviamente no pue- 


de siempre. Lo inc 
le principio a fin. Y esto dice much 
s de Blizzard 


Ele aÑ, pero q 
las buenas las compen: mejores cosas que pue 
san con crece te deshacer. + 


CARACTERÍSTICAS 
» 
Aa 
» 


Munucanor 8 
VEREDI 


ANS — AE 


Mí Ale 
=> ala pal 


TOTAL 


PERO EXCELENTE 


ul Los reyes ya m'an eshao una a'moto... 


MANICTT SUPERE 


PD ves sí, pues sí... Por 

fin los reyes m'an 
Í  eshao una a'mo: 
/o.... que dirían “No me 
pises que llevo chanclas" 
Después de haber tenido 
que tragar con mucho 
carbón, MANX TT Super 
Bike es, sin duda, la 
mejor conversión hecha 
hasta la fecha de uno 
máquina recreativa. Tras 
la, un tanto fallida, con- 
versión de SEGA Rally, 
llega MANX TT, que 
aprovecha todo el poten- 
cial de las nuevas torjetas 


aceleradoras 3D para 
recrear en tu propia pan- 
talla toda la acción de la 
máquina original. Pero, 
apuntábamos al 
io, con ciertas limi- 
taciones, aunque se ven 
ampliamente suplidas por 
la inclusión de ciertos 
extras de los que adolece 
la versión recreativa 
Pasemos a conocer, 
pues, los carencias y los 
mencionados extras de 
este fantástico juego, 
obra maestra de los simu- 
ladores deportivos. 


MHOOOA, MHOA, 
MHOOO, 


Tras una sencilla in 
ción, y una vez 
lego, se nos pre 
fácil animación 
compuesta de imógenes 
de archivo, que muestra 
toda la potencia y gran- 
deza de la categoría de 
las SuperBikes. Acto 
seguido, se nos ofrece el 
clósico menú principal 
desde el que podremos 
fi las opciones 
iguración de 
hardwore (sonido, nivel 
de detalle grál 
y escoger entre varias 
modolidades de juego 
Como última caracteristi 
ca, y muy esperada por 
cieno, la posibilidad de 
jugor en red, ya sea LAN 
o a través de Internet, 
hasta ocho jugadores 
simultáneamente. 


Hasta aquí, todo correcto 
y estupendo... Ahora lle 
gan las diferencias más 
obvias, marcadas por la 
tecnología con la que 

enta la máquina y 
vestro equipo, Si no 
contáis con una flamante 
aceleradora 3D de últi- 
ma generación, léase 
una 3DFX o similar, ya 
podéis ir olvidándoos de 
disfrutar al máximo de 
este juego. Pero, si por el 
contrario, SÍ contáis con 
una de estas virguerías 
de la ciencia, ya po: 
ir agarrándoos al casco, 
que hay curvas... la sua: 
vidad de las imágenes es 
sasmosa, equiparable o 
Erase máquina. Enton- 
ces es cuando, realmen- 
le, se puede hablar de lo 


0 


NÚMERO 


JUEZ Y JURADO 


ES AUTOR: JUAN SUÁREZ 


Preparáos, amantes de la velocidad y la aceleración... Aquí lega 
una de las mejores conversiones de recreativas de todos los tiem- 
pos. Si alguna vez has visto esta máquina en acción en un salón 

recreativo, que seguro que lo has hecho, habrás podido apreciar 
que se trata de uno de los mejores juegos de carreras de motos y 
de los que más te sumergen en la acción. 


mejor conversión hecha 
de una máquina recrea 
va. la única diferencia 
con aquélla consistirá en 
la calidad de las texturas 
y de los modelos poligo- 
eds 
motoristas que, obvia- 
mente, se han tenido que 
reducir paro caber en la, 
también reducida, me: 
moria de los tarjetas ace- 
leradoras. 


COMO UN 
CARRERISTA 


Si en su día, cuando 
apareció MANX TT en 
los salones recreativos 
de nuestro país, os dio 
fuerte, y no había Cristo 
que os apease de la 
máquina, sabréis que en 


materia de jugabilidad 
es uno de los juegos más 
depurados 


Por desgracia, no podre- 
mos hacer tumbadas, ni 
sentiremos la vibración 
del motor bajo nuestras 
posaderas, como lampo- 
co nos culeará la rueda 
trasera al hacer un repen: 
fino cambio de marcha, 
caracierísticas éstas que 
convierten a la máquina 
recreativa en único en su 
género... Pero la diver 
sión en el formato PC 
está garantizada durante 
horas y horas, y los 
piques en red son “lo 
más”... Una conversión 
que no debe faltar en tu 
lísta de los mejores simu- 
ladores de motos. + 


CARACTERÍSTICAS 


AIIUIANS LL XNVW + OAYUNÍ A ZINí 


| DESARROLLADOR INTERPLAY Una aventura mística 
| PROEIN 


== OFLIOAT ANDARE 


Otra nueva aventura gráfica ha caído en nuestras manos. Esta vez 
proviene de Interplay, empresa conocida por la jugabilidad de sus 
juegos. Lamentablemente, en esta ocasión no ha sido así. De 

todas formas, nuestra avidez por las aventuras gráficas nos obliga 
a echarle un vistazo y así poder ver sus cualidades y sus defectos. 


llimamente, el 
ado estaba 
co vacio 
nturas. En cuanto 


ece Una no: 
en bandada a 
probarla. De buen 
primeras, ésta n 
presionó por sus e: 
lentes gráficos y su sc 
do, sobre todo, te 

do en cuenta qu 
1ción ocupt 
esionante cantidad 


e un CD. 


Amos 


Hasta ahora, todo va — mente extraño, un labe- 
Pronto comprendimos bien. El argumento es rinto lleno de cosas sin 
que en un videojuego, — sable y ll 


y que la  promet 
lidad también re sonora también es de y 

desta las iméá- todo el camino 

genes de algunas perso vaya camino. S 

nas del juego están en una engine especial 

hechos con escáner 3D, — desarrollada por ellos 

pal de uno serie de mismos, con la cual 

aclores y actrices bastan podremos movernos 

te conocidos. te por cuak 
del mapeo- 


uier par 
mal que am: El punto flojo está en el de 3d que nos interese. 
ruir la tierra, sumién- — desarrollo de la aventu- 
la en la obscuridad ro. Es algo extremada: LA HISTORIA De pronto, unos manos — Esta historia da pie a un 
salen de la pintura, la juego sumamente enre- 
] vesado, pero con unos 
gráficos como hemos 
visto po El movi 
miento también es muy 
que h bueno, y simula un 
nto corre hacia la habita: entomo de 360 grados. 
rin se fija en un cua ción sin encontrar ni ras" — El mundo está compues- 


Mike y su hermana 
Serin, acu a una 
le. de 


cés 


bastante extraño tro de ella y 2 lo de más de 
que invitc la res, con vari 
más de cerca. E momentos, personajes en 
dro, titulado Avant siente atra que se ha dk 


mar el mo 
para dotar « 


Garde, copla su aten 
ción de una forma 
siniestramente poderosa 


terio. No 1 


lio que entra 


altar a su hermana. tal movimien! 


lo típico, coge: 
usar, examinar, € 
pero lo realmente nuevo 
es la colocación de los 
objetos en un entorno 
totalmente renderizado, 
con un sombreado muy 
reolista y unas fuen 

de luz bastante buenas. 


A través de la aventura, 
encontraremos varii 
sonojes en tar 


mundo. Entre ellos desta: 
can Mephisto, el guar- — son recogidos. El proble Una cosa que nos ha llo: 
dián de la cámara del ma está en el uso de los mado la atención es que 
terror; Miranda, la infer — mismos, que necesita en la pantalla de opcio- 
nal y Bibble, el lector de una serie de accione nes, y moviendo el ratón 
la sala de los murmullos, poco extrañas, En cuan hacia los lados, podre 
Los personajes están total to al entorno, éste mere- mos encontrar una cade- 
menle integrados en el ce nuestro más profundo na de música con sus 
juego, tanto en la animo: — reconocimiento; sin du- correspondientes bafle 
ción como en el vídeo. da los chicos de Inter Sila activomos, tenemos 

play se lo han currado a la posibilidad de modif 
UN BUEN fondo. cor la música de fondo. 
INTERFAZ Sin duda, una gran 

EL SONIDO idea 
El interfaz es bastante 1 
simple de manejar. En él El sonido también es LA PRESENTACIÓN 
podremos rotar de ¡zz bostante bueno, con una xionar sobre la cantidad — que nos puede producir. 
quierdo a de si das sono- La presentación, sin de peligros que nos ace- El juego es lan suma | 
plemente dirigiendo el — ras, de un estilo pseudo- duda, ha llevado más — chan cada día. Algo así — mente extraño, que h | 
ratón hacia esa direc- perfectamente tiempo que el render de como si quisiera de pensar que sus progra 
ción. Otra novedad es y Story”. Ahora ha: nos que el mal pronto madores lo han hecho 
que también, en determi- blando en serio, se ve — llegará después de una gran 
nados momentos, podre- el juego está reple-— que se la han trabajado fiesta. Es la paranoia 
mos rotar hacia arriba y — to de efectos de sonido afondo, ya que ocupa la LA JUGABILIDAD aplicada a la aventura 
hacia abajo, cuando ó le — poco usual cantidad de gréfica, con caras flotan- 
hoya algo que merezca ún CD Un producto de calidad do en el entomo y muli- 
nuestra atención. cialmente la de la pre- 'mpre tiene su lacra y, — tud de cosas raras más. 


sentoción, la cual seguro — Durante la presentación — en este caso, se frala de 
Para coger objetos, tan que no te importará vamos a ver una serie . la jugabilidad. Más que 
sólo habrá que pulsar en tener entre tu colección dee: 
ellos y, directamente, — musical 


Lo más aparente es que 
scenos y de periódi — la jugabilidad, más bien — hay que recoger una 
cos que nos hacen rele diríamos el enganche serie de esferas y pirómi 
des. ¿Para qué? Tam- l 
bién nosotros nos pre: 
guntamos lo mismo. La 
Verdad es que, en leo- 
ría, nos pueden ayudar | 
a aliviar a las almas en l 
ena, pero tampoco nos 
hogdla mucho caso. S 
no llegas a tu objetivo 
en un tiempo determir 
do, la oscuridad llegará 
al mundo y tendremos 
que comenzar el juego 
o bien cargar una part 
da grobada. + 


CARACTERÍSTICAS 
» 


SISTEMA RECOMENDADO p: 


» 
MULTJUGADOR ANETTE 


JUGABILIDAD > 60% 


TOTAL 


FASCINACIÓN EN 3D' 


NUMERO 


DESARROLLADOR PSYGNOSIS ¡¡Terrorífico!! | 
DISTRIBUIDOR PSYGNOSIS 


a TOMBIEVILLE 


Unos extraños sucesos están pasando en la oscura y desolada 
ciudad de Downforth, las calles se han llenado de zombies con 
los ojos rojos que al más minimo movimiento te destrozan y te 
succionan. ¿A qué será debido todo esto? 

hace 50 años se dijese ; saciones 


ad 
vego y que, posterior- 


mente, puedas escuchar najes, 
las cuando tu quieras pinto 
leer | 


ombieville es la his 

toria de una ciu 

dad encantada 

por zombies asesinos y 
malos recuerdos, extra 
ños asesinatos vacio: 
nes surrealistas y sangre, 
mucha que a 
veces llega a rayar el 
gore. Ante todos estos 
orgumentos os estaréis 
inando que el juego 


no os confundáis; se 
de una aventura simple y — sus alrededores, por lo 
con poca, incluso diría que pasarás por d 

mos, nula originalidad 
Los muchachos de 


nosis no se han estrujado 
los sesos en elaborar un 


cementerios, restau 
tes, todo ello en 
espacios tridimensiona- 


les. los movimientos del 
simplones y una tr juego son algo comple: 
ción al castellano floja — jos: con el teclado move- 
que a veces no llega a  rós al protagonista y con  dictáfono para poder 
tener sentido. Es como si el ratón podrás disparar, — grabar todas 


tura como muchos ol 
que no te dará nada 
nada 


nuevo nit 
nos con el as mente 

gráfico. La verd ara la 

que tampoco se h nos podía haber ll 


tura, desde una comido mucho el 
imple pistola hasta un — pues se 
siles nuclear, — algún gy , liempo 

6 sal, un poco más de 
colorido y algún que otro , 
o nos aventura, si bien, en 


gado a dar; pero bue- 
no, todavia queda 


Encamas a un reportero 
del diario Daily Ne 
Molt Black 
de averiguar lo 


recordará muc ño" sumiendo un poco, nes, lleg 
rado Alone in the Dark Zombieville es una aven- un poco agobi 

En lo referente al sonido 

se han des > bas CARACTERÍSTICAS 

tante los berrinches de 
los monstruos, el efecto » 


ceral de 


borbotones, tados los 


tipos disporos que » 

aa 
a 
La aventura tiene alicien: 


Y ————— 
der quedarse 
PQ, 


ss ESE ET 


bien no poc 
si serós capaz de poder 


Svasiguar ls aceros TOTAL 
enrevesados, soportar 
las charlos con los perso TERROR LIGHT 

NÚMERO 


Shadow Master es uno de los últimos bombazos 
de Psygnosis en su versión de Playstation y que 
ahora ha saltado al mercado PC. Shodow Master 

es un alucinante juego de acción 3D donde utili- 
zarás vehículos blindados de todo tipo para 
luchar en la Guerra Exterior. 

Este juego poblado de enemigos extraterrestres - 
fiene 16 niveles y siete mundos para explorar Y rr 
destruir totalmente porque'son los qué aguarda] 
1 1. ¿Qué otro gran juego ha sacado Psygnosis en estas fechas? 
' Ll Might and Magic 6 A G*Police | 


Sh y con el patrocinio de PSYGNOS 12. ¿En qué época transcurre Shadow Master? 
E, US O Enallejano futuro 2 En la actualidad U Enel Siglo XIX 


] 
] 
] 
en este concurso para llegar hasta las estrellas. 1] A L » 
Para participar en el sorteo responde a las pres ] 3. ¿Cómo es el vehículo que utilizas? ea 
tas y rel TA O Blindado 2A pedales OjUn M5 
E A lo y envifinoslo a la siguiente dirección: 2] ES 
Ú Game Over ] 
. Concurso Shadowmaster ! 
C/ Alfonso Gómez, 42'Nave 1-1-2 3 
28037 Madrid ] 
] 
3 


| RELLENA EL CUPÓN CON TUS DATOS PERSONALES 


Jurassic War nos 

nvita a: sentirnos 

un verdadero hom- 
bre de las cavernas 
que lucha en cierto 
modo, por la conquista 
de su torio. Jurassic 
War está pensado para 
competir por los prim 
ros puestos del "chal 
para PC; simplemente 
es un programa diverti 
do y muy bien pensado 
que sigue las pautas 
marcadas por Warcroh 
o sus secuelas para 
que, gracias a la inno- 
vación en la incorpora: 
ción de nuevos concep: 
tos, logre entretener y 
divertir al usuario desde 


el primer 


momento, 500 AÑOS 


algo que a estas alluras ANTES... 
es realmente difícil de 


conseguir, 


agradecer. 


y muy de — Tras instalar el juego y 
arrancarlo, veremos una 
intro que nos explicará 
con detalle Esla la 
historia y su desarrollo 
La intro está bastante 
bien elaborada a nivel 
técnico visual, efectos, 
flvidez y bonitos escena" 
rios y samples, Por 
ahora, todo bien. 


Una vez en el juego y 
tras habernos enterado 
de qué va la historia, 
simple y efectiva, porque 
en la edad de piedra no 
había cohetes, unidades 
de apoyo, tanques o 
similares, podremos ele- 
gir en el menú principal 
entre varias opciones 
que nos permitirán jugar 
una nueva partida, confi- 
gurar opciones de soni 
do, control, etc..., o salir 


Dentro del apartado de 
entrar en juego, podre- 
mos seleccionar el nivel 
de dificultad y la veloci- 
dad de juego 


EL JUEGO 


lo que nos ofrece Juras: 
sic War, como decía 
mos unas líneas más 
orriba, es un concepto 
remozado de Warcraft 
A la derecha tenemos la 
ventana de juego, que 
como suele ser habitual 
en este tipo de progra- 
mas, desplazaremos 
bien con los cursores, 
bien con el ratón 


Asimismo, en la derecha 
tendremos Un marcador, 


o 


que nos indicará los per- 
sonajes que tenemos 
seleccionados, y diga 
mos que un inventario 
que nos muestra lo que 
tienen junto con otro 
equeño inventario de 
las acciones que pue- 
den llevar a cabo, 


Al principio del juego 
deberemos elegir a la 
tribu que queremos con" 
trolar, y evidentemente 
huelga decir que cada 
una fiene sus pros y sus 
contras; por ejemplo, en 
la resistencia ante atar 
ques enemigos, en el 
tiempo que se tarda en 
contruir algo o en la 
fuerza que tienen sus 
personajes. 


Dando por asumido que 
hemos realizado la 
mejor selección, nos 
dejamos llevar por esta 
guerra jurásica y co: 
menzomos la partida, 
aunque cómo no, antes 
de que de comienzo 
ésta, en cada nivel, se 
nos explicará mediante 
unas líneas de texto qué 
es lo que debemos 
hacer. 


Estrategia en la edad de piedra 


JURASSIC WAR 


Jurassic War es un juego de estrategia al más puro y genuino esti- 
lo Warcraft. Es por esto y por lo original y sencillo del concepto 
por lo que más nos ha gustado. ¡A por esos dinosaurios! 


Básicamente los objetivos 
que debemos cumplir o 
llevar a cabo en cada 
nivel fienen una noturale- 
zo muy similar a la de los 
juegos anteriormente 
mencionados, aunque 
como diferencias princi- 
pales podríamos reseñar 
el hecho de que en Juros- 
sic War no tendremos 
que recolectar recursos 
como el oro o el tiberium 
de Command 3 Con- 
quer, sino que aquí lodo 
se basará en la comida. 


¿Qué cómo conseguir 
comida?, muy fácil, Á lo 
largo del mapa irán apor 
reciendo multitud de ani- 
males, léase enemigos, 
jensados para mermar 
nai nuestras 
fuerzas, a los que tendre- 
mos que eliminar para 
que nos dejen comida 
que inmediatamente des- 
pués podamos coger. 


Por lo demás, la mecáni 
ca es la ya conocida por 
todos. Habrá misiones en 
las que Únicamente ten- 
gamos que conseguir un 
número determinado de 
unidades de comida, 


como en la primera, y 
nuestra misión consista 
Únicamente en hacernos 
con el control del interfaz 
y descubriendo un poco 
el mapa para conseguir 
una dificultad que se 
incrementa. Cómo no, 
también podremos cons- 
truir “edificios”, por llamar 
lo de alguna manera, que 
servirán, dependiendo de 
la naturaleza del mismo, 
para diferentes fines. 


Podremos crear nuestras 
propias tropas de dino: 
saurios, como velocirap- 
lors, O mamuts, que nos 
ayudorén a acabar más 
rápidamente con cual- 
quier resistencia que 
encontremos para cum- 
plir nuestras misiones. 


UN ESTRATEGIA 
NOTABLE 


Jurassic War nos ofrece 
una gran cantidad de 
niveles diferentes doto- 
dos de una dificultad 


ore 
La 


Lab 
incremental bastante 
conseguida, desde los 
primeros hasta los que 
se encuentran pasada la 
primera decena, en los 
que la coso se empieza 
a complicar 


El concepto ño es origi- 
nal, sin lugar a dudas, 
pero el juego es lo sufi 
cientemente interesante, 
rápido y divertido como 
para que nos olvidemos 
de eso y pasemos un 
buen rato viendo cómo 


Ah 


nuestros hombres de las 
cavernas aporrean todo 
bicho viviente que 
encuentran a su paso. 


Gráficamente, Jurassic 
War es muy correcto a 
todos los niveles, cuenta 
con unos gráficos bien 
hechos y bonitos, y esta- 
mos hablando de todo 
el cúmulo gráfico del 
juego, desde los propios 
personajes que toman 
vida durante el juego, 
los marcadores, tiles del 
terreno y resultado con: 
seguido e intro que da 
paso al juego. 


El sonido es bastante 
bueno, y sobre todo 
muy adecuado: músicas 
tranquilas durante la 
partida, una buena 
banda sonora durante 
a introducción, y lo 
mismo durante los me- 
de selección, 


En lo referente al aspec 
to lécnico, pues bastante 
acertado, llegando pero 
sin pasarse. Funciona en 
alta resolución, bajo 
entornos DOS y Win- 
dows95, 256 colores y 


va fluido. No se he: 
en falta ni más rapidez, 
ni menos 


EN DEFINTIVA... 


Jurassic War es un pro: 
ducto muy atractivo 
desde cualquier punto 
de vista. Por un lado, 
nos ofrece algo a lo que 


O: 


NUMERO 


odo el mundo va a 
saber jugor, con una 
mecánica de juego sen 
cilla y atractiva, con 
unos gráficos bastante 
buenos y un sonido que 
cumple con creces. 


Si nos preguntaran qué 
sería lo más destacal 
de Jurassic War, respon 
deríamos que la filoso 


fía del producto, y sin 
duda, el resultado final 


Jurassic War es un juego 
que no pretende ser un 
ventas, pero que 
una calidad alta 
en todos los sentidos a 
un precio realmente inte- 
resante: 2.995 plas. 


Es sorprendente que 
durante los últimos meses, 
estén llenando los estantes 
de tiendas y quioscos una 
gran contidad de progro- 
mas que a un precio muy 
inferior al de la media, 
ofrezcan una calidad 
notoria. ¿Por qué pagar 
más de 8.000 plas 
pudiendo encontrar lo 
mismo por 2.995 plas? + 


CARACTERÍSTICAS 


» 


SISTEMA RECOMENDADO » || P100, 16 Mo 


» 
MULTUUGADOR »]s 


VEREDICTO 


GRAFISMO: 


JUGABILIDAD 


80% 


90% 


n 1969 astro” 
navtas, llamados 
Neil Armstronc 


Edwin Aldrin 
del módulo lunar Apolo 
XI realizaron un aluniza: 
je perfecto en el cuerpi 
celeste, siendo los pr 

meros en pisar la Luna. 
Ahora, en 1998, tu pue- 
des emular a estos dos 
lipos y conquistar no 
sólo la luna, sino toda 
la galaxia inexplorada. 


La gran nebulosa com: 
prende todo un gigantes: 
sistema estelar del 
forma parte el Sol, 
con más de cien mil 
estrellas, toda la vía lác- 
tea para ti sólito en un 
simple CD: el Pox Impe- 
ria. Y con esta diserta- 


ción sobre astronomía, 
nos tramos en el 
uego en sí 


Nos encontramos ante 
toda una aventura de 
estrategia espacial 
todo tipo de detalle 
que harán las dl 

aquel que lo ju 
misión será la de crear 
un nuevo Imperio y con: 
verliñe en su emperador 
hacerlo lo más inexpug; 
nable posible y dotarlo 
de vida, construcciones, 
tecnologías y todo a 


Crónicas marcianas 


PAX IMPERIA 


Proein nos presenta su nuevo juego de estrategia espacial con un 


tema de fondo: hazte dueño y emperador de la galaxia, construye | 
tu propio imperio dotándolo de una población civilizada en cons- 
tante armonía con otros colonos y, ante todo, sobrevive. 


base de conquistar otros 
planetas, comunicarse 
con otras especies, esta- 
blecer nuevas y 
controlar los recursos. Lo 
primero que debes 
hacer es seleccionar 
una raza o, por el con 
trario, crear una nuevo y 
adjudicarla de vida pro- 
pio, en lo atmosférico, 
cultural y físico, por lo 
que podrá ser guerrero, 
espía, político, depredo: 
dor, acuático, subterrá- 
neo, científico, ele 


La composición de los 
distintos cuerpos también 
estará presente, propor: 
cionando oxigeno, nitré 
geno u otras materias 
ara la mayor subsiste 

cia posible. Claro e: 
el armamento no É 


un arsenal que ya lo qui 
siera Rambo; poseerás 
más cosas que el n 

ser de McGyver, eso sí, 
sin sobrepasar los puntos 
con los que cuentos 
sara ir de “compras”. A 
lo largo de todo el viaje 
irás aumentando tus 
puntos y fortalece: 

rás lu imperio. 


Después, con 
figurarás el 
universo a tu 
ontojo: pongo 
veinte estrellas aquí, 
otras 15 acó, y a 
hasta que esté como 
más te guste; selecciona 
rás el número de enemi 
gos y la dificultad. Fina 
mente, tendrás que dotar 
de un nombre a tu pro- 
pio imperio y, más 
tarde, elegirás los flotas 
con la que le darás unos 
gorbeos por la galaxia 


Los gráficos, em 
do por su ma 

niroducción repleta de 
acción, explosiones, 
rsecuciones y efectos 
especiales y acabando 
por su elaborado engi- 
ne son de auténtico lujo; 
los movimientos en tiem- 

> real de tu nave en 
mbates dota al 
juego de una viveza 
digna de ver. Y todo, 
sin necesidad de tener 
una tarjeta aceleradora. 
Las texturas del juego 
son muy elaboradas ya 
que poseen una suavi 
dad proliferada de colo- 
res fuertes y chillones 


El sonido sorprende por 
su ambientada música 


al más puro estilo New — dad no es complicada; 
Age; no es que durante — sobre un tablero en el 
el juego predominen los s todos los pla- 


efectos sonoros, pero sí xplorados, 
puedes y debes escu- deberás mo 
char su verte por 
música todos 
ellos 

avan 

zar, inter 


atacar todo 


con un sim: 
ple clic del 
ratón, 


Pax Imperia no es 
un jvego novedoso, 
no se situará entre los 
ptimeros puestos de los 


suaviza más vendidos ni los más 
do. Recordarte que exis jugados, pero te puede 
te el modo multijugador, llegar a sorprender toda 
por medio del cual su frescura y hasta 
podrán jugar hasta quin- “picar” el hecho de 
ce personas de forma poder tener a lus pies 
simuliánea, La jugabili- toda una galaxia, + 
CARACTERÍSTICAS 
» 
SISTEMA RECOMENDADO » | P100, 16 Ma 
1 
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La forma más sencilla de presentar tus ideas 


MICROSOFT 
POWERPOINT 9798 


E 


Nombre y apellidoS.......... 


El objetivo fundamental de PowerPoint consiste en ayudar a cualquier persona o 
empresa a crear todo tipo de presentaciones, mediante las que podrá mostrar sus objeti- 
vos de una forma espectacular. Debido a las posibilidades que incorpora el programa, las 
presentaciones alcanzarán mayor efectividad entre la audiencia, combinando la forma tra- 
dicional con las últimas tecnologías informáticas. 


En este sentido, las presentaciones creadas con PowerPoint admiten el uso de 
texto, imágenes, fotografías, gráficos de todo tipo, sonidos, películas, organigramas, 
hojas de cálculo, etc. Mediante la combinación de estos elementos se consegue real- 
zar el objetivo de mostrar de la forma más clara posible una determinado proyecto. 


Esperamos que esta obra le ayude a conseguir que sus ideas resulten más atrac- 
tivas y sirvan de plataforma para mostrar sus objetivos de una forma más llamativa. 
Es seguro que los efectos de una buena presentación generada con PowerPoint no 
defraudarán a nadie. ¡Aprenda como comunicar y presentar sus ideas y proyectos! 


Otimática 


Microsoft 
POWERPOINT 971/95: 


OBJETOS 


INCLUYE: 


+ INTRODUCCIÓN A POWER 
POINT 


Biblioteca Técnica de Ofimática 


+ INSTALACIÓN Y EJECUCIÓN 
+ ENTORNO DE TRABAJO 

+ BARRA DE HERRAMIENTAS 
» CREAR UNA PRESENTACIÓN 
+ TIPOS DE PRESENTACIONES 
+ TRABAJO CON EL TEXTO 

» EL CUADRO DE DIÁLOGO 

+ EL AUTOCORRECTOR 

+ OPCIONES DE EDICIÓN 

+ MANIPULACIÓN DE LOS 


CONTENIDO DEL CD-ROM 


COMPADRE 
*U 


menta: 


¡s capa 


el mismo directorio 


POINTPLUS MAKER 


Add-On qu 


P ¡Plus es un 
Ye » Cantienes 
Técnic Co nticue 


DROM + 


ss... Población ...... 


Domicilio A , e, 
Provincia... O ota 0 Fecha de nacimiento 
DNI/NIF.. e.mail Teléfono .. 
FORMA DE PAGO 

] Talón a PRENSA TÉCNICA — [7] Contra-reembolso Firma, 

1 Giro postal n* Mt re de fecha 

E rédito [] VISA n* AMERICAN EXPRESS n* DIO O 


2 de caducidad de la tarjeta. 


Nombre del titular, si es distinto 


+ DIBUJO E INSERCIÓN DE 
OBJETOS EN,UNA 
PRESENTACIÓN 


+ HERRAMIENTAS DE DIBUJO 

+ INTRODUCIR OBJETOS 
MULTIMEDIA 

+ CONTROL DE LAS 
PRESENTACIONES 


+ PROYECCIÓN DE DIAPOSITIVAS 


+ USO EN DOS MONITORES 
TÉCNICAS AVANZADAS 


PRESENTACIONES EN 
INTERNET 


BOTO) 
+ Conjunto de gráficos con forma de botones de 
istintos tipos que pueden ser utilizados en las 
:adas con Powerpoint. 


+ Más de 1800 texturas que pod 
como fondo para 


PSP 
« Versión de evaluación de 
progi 


MICROSOFT POWERPOINT 


DI 9. CÓMO TRABAJAR CON BASES DE DATOS 


yaaa 


DI UN LIBRO POR SÓLO - 2995+450 ptas. gastos de envio 
DOS LIBROS POR SÓLO - 4995+500 ptas. gastos de envío 


3 ] 
2 1 1. MICROSOFT WORD a; 
E O 2. MICROSOFT EXCEL. Sl 
a 1 3. CÓMO PROGRAMAR JUEGOS E, 
Pr O 4. CÓMO PROGRAMAR EN ENSAMBLADOR 59. 
ES O 5. CÓMO TRABAJAR EN UNIX >6 
E O 6. MANUAL TÉCNICO PHOTOSHOP V4.0 gu 
E 11 7. MANUAL TÉCNICO AUTOCAD a: 
E 1) 8. MANUAL TÉCNICO LIGHTWARE y 
v E 
S 
2 
E 
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OO CUATRO LIBROS POR SÓLO - 8995+500 ptas. gastos de envío 
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New WorLD COMPUTING Lo mejor del rol 
PROEIN 


odos los aficiona: 
dos al rol esperá- 
amos ansiosamen- 


te la continuación de 
una de las sagas más 
queridas y divertidas de 
este increíble género 
Might and Magic nos 
ha proporcionado horas 
>s de pla 
criptible ante un 
dor. Y, de vez en cuan: 
do, nos sigue gustando 
har una nueva parti- 
da, en estos tiempos 
que corren de alía lec- 
nología y donde tal vez 
el aspecto gráfico de 
los Might and Magic 
sea un "poco penoso” 


Así que, esta sexta 
no se trata sólo de la 
confirmación de que 
New World Computing 
y su presidente, Jon Van 
Coneghem, creador y 
diseñador principal del 
juego, confían plena- 
mente en Un género que 
últimam estaba de 
capa caída 

Pero seamos sinceros; 
Might 8 Magic VI no ha 


El frío sabor de la muerte te espera. 


GHTAND MACIÓN 


Para los que no conocen Might and Magic decir que se trata de 
una de las mejores series de rol que se hayan hecho nunca. Si, en 
cambio, has disfrutado de Heroes of Might and Magic, Might and 
Magic VI, te hará ver las cosas desde otro punto de vista ... 
realmente genial. 


nacido exclusivamente LOS SEÑORES 

por la popularidad de DEL CIELO 

títulos anteriores sino, y 

sobre todo, debido al — la historia de Might 8: 
enorme éx ic VI comienza 
que han supul diez años después de 


dos portes de su que Roland venciera a 
hermano” estratégico: — su malvado hermano, 

ght and todo esto ocurría en 
Magic. De hecho, se Heroes 2. Pues bien, 
abandona la tierra de tras unos años de paz y 


Xeen que nos 


tranquilidad, como 
ñó en los títulos nunca antes se habían 
dentes para regr a conocido, empezaron a 
Enala la tierra de los ocurrir c rofes natu: 
es. Y éste no es tipo y ata: 
sólo el único E! 


ban con romper el de la vieja tierra de 
sosiego y lo economía — Enrolh. Sus habitantes 
ensabon que Roland 
oa dueas 
dato de los Dioses, con 
el que podría mantener 
el mundo bajo su con- 
trol. Ahora, todo el 
mundo está desespera- 
do, porque incluso el 
propio Rey Roland ha 
desaparecido, 


Nuestra misión será 
saber lo que ocurre y 
quién lo ha hecho. Dos 
preguntas sencillas 
pero muy com; 

de averiguar, 
tienes ante ti uno 


que se puedan encon- 
trar en un ordenador 
personal: sus progra- 
madores aseguran que 
unas mil millas cuadra: 
das virtuales para reco 
rrer y explorar. Por lo 
tanto, la tarea que se 
te presenta es bastante 
peliaguda 


Bueno, también los jue: 
gos anteriores tenían 


o 


mucho 
mapeado 
por recor 
objetivos 
por cum 
plir y la 
tira de 
ene- 


migos 
La dif 
rencia 
principal 
radica 

en 


el aspecto gráfico 
Might 8. Magic VI dis 
pone, pora sí, de dos 
motores gráficos total- 
mente nuevos denomi- 
nados Horizon y Laby- 
rinth y, por supuesto, 
todo se efectuará en 
tiempo real, aunque el 
jugador puede escoger 
utilizar el sistema tradi- 
cional de turnos. El sis" 
tema Horizon es el que 
más aportes tecnológi- 
cos conlleva ya que se 


algo que desear. Se 
podría haber mejorado 
este aspecto de una 
manera más sustancial 
En cambio, Labyrinth, 
como bien indica su 
nombre, es el encarga: 
do de construir los nume- 
rosos calabozos e inte- 
riores de las mazmorras 
que tendremos que 
explorar. Al separar 
estos dos motores, el 
juego es como si se tra 
tara de dos desarrollos 
distintos en uno, por lo 
que gana mucho en 
riqueza y voriedad lan 
en escenarios como 
detalles. 


CUESTIÓN DE 
PSICOLOGÍA 


Otro de los aspectos 
fundamentales de Might 
and Magic Vi es la com: 
posición de los distintos 
personajes que confor- 
mon nuestro grupo. Para 
desesperación de los 
amantes de la serie, 
esta vez sólo existen a 
nuestra disposición per- 
sonajes humanos, nada 
de elfos, enanos, 
hoflings, etc. Esto puede 
limitar algunas de las 
posibilidades del juego, 
aunque no será por falta 
de reclutamiento pues, 
en teoría, cualquier per- 
sona que veamos deam- 
bulando por el territorio 
y no se comporte como 
un enemigo, puede ser 
reclutada para nuestro 
equipo. Todas accede- 
rán a cambio de una 
cantidad de dinero dia- 
ria, ya que, en un prin- 
cipio, todo el mundo 
quiere acabar con esta 
situación de caos conti- 
nuo que asola Enroh, y 
algunos serán muy be 
neficiosos para tu 
grupo. De momento, 
seguro que puedes con 


encargo de la construc 
ción de los paisajes 
exteriores y de la super- 
ficie y su interacción 
con los diversos habi 
tantes. La verdad 
que el resultado es muy 
bueno, tal vez el movi 
miento de los 
jes y enemigos 


TAREAS POR HACER 


la extensión 
de cual 
quier Might 
and Magic 
es descomu: 
nal compa- 
rada con 
otros títulos 
de rol. Pero 
en su sexta 
parte han 
zado el rizo. Ahora es INCLUSO mucho más 
grande que los anteriores juegos de Might and 
Magic. Tienes exploración para meses solamente 
para resolver la misión principal del juego, pero 
es que hay un enorme número de tareas que pue- 
des cumplir y que te encargarán en las diversos 
ciudades o en algunos puntos del mapa. Cumplir 
estas tareas o encargos de diversa índole, incre- 
mentarán de manera significativa nuestra precio: 
da experiencia 


CONTROL Di 


E TU PERSONAJE 


Uno de los aspec 
tos más aplaudidos 
de Might and 
Magic es la enor 


me información que 


tiene ada 


s ha aumen 


sus característic 
según lo que hayamos hecho 
en el juego, bien sea por experiencia, porque 
tengamos un objeto mágico o porque la haya: 
mos pifiado en all 


ha mantenido, 


o o disminuic 


En lo se 
pero claro, 
y ticamente decorado, 


la parte 1 


con un aspecto 


gráfico estupendo 


tactar con buenos ladro- 
nes para abrir esas 
puertas que no se abren 
ni con un corgamento 
de explosivos 


En fin, Might 8. 
Magic Ó es un 
juego que, de 
momento, ha 
cumplido con to- 
das las perspectivas 
que teníamos puestas 
en él. Es idéntico a sus 
antecesores, pero reno: 
vado totalmente en el 
ospecto gráfico: tene- 
mos más tareas y mons- 
Iruos a nuestro alcance, 
y sigue siendo igual 
de ¿venido y adicti- 
vo. ¿Qué más quie- 
rest + 


CARACTERÍSTICAS 


GRAFISMO 


JUGABILIDAD > 


Alocado, divertido y bonito | 
a 


PLANE CRAZY 


Este juego en concreto puede ser, para algunos, el juego definiti- | 
vo, y cuando decimos definitivo nos referimos a que ya no le hace 
falta otro para pasárselo bien durante, al menos, un mes. 


e entrada, Plane [EE G mEnToO 
Crazy no parece Y 
gran cosa. Si no 


has oído hablar de él y 
lo único que has visto 
han sido el menú princi 
pal y un par de capluras 
1 malas, quítate esas 
ideas negativas de la 
cabeza porque estás 
ante uno de los juegos 
más divertidos que se 
han hecho últimamente. 


la adición que crea 
Plane Crazy es compa: 
rable a la que nos hac 
an sentir los juegos de 
Amiga o Super NES 
Su manejo se parece 
mucho a Mario Kart, 
por eso de que, al prin- 
cipio, te vas demasia- 
do y no sabes muy bien 
por dónde anda el cir 
cuito. Pero eso, en un 
simulador, es preocu- 
ponte, ya que tardas en 
| cogerle el tranguillo un 
| año y parte del que 
| viene, pero en Plane 
| Crazy te adaptas en 


seguida. Un interfaz de Plone Crozy un titu= demasiado acorde con seas o no profesional. — dad, moviéndote con 
muy sencillo, una engi-  lozo. los escenarios del jue- Seguramente te gustará soltura por todo lo 
ne rápida y suave y gor por ejemplo, en una — más este avión en cuan- — largo y ancho de éste. 
unos decorados resulto-— Tal vez algo malo es el — fundición ¿por qué vas — lo te desenvuelvas con — Aunque, si subes dema 
nes y detallados hacen sonido, que no está a meter una música del soltura, por eso de la  siado, te avisarán de 
e 2.5%, la verdad es qe velocidad y esas cosas. — que es mejor que bajes 

aa no pega demasiado. Hablando de todo un — ya que corres el peli 


Pero eso es lo de poco, tenemos que gro de chocarte con 
menos. decir que durante el algún rascacielos que 

juego (en un P133), los e obesaled o de per- 
LOS AVIONES modelos no están nada  derte. Esto último nos 

mal, pero en el menú hace recordar que no 
Tienes tres tipos de avio de configuración de lu viene mal un entrena- 
nes. El primero, diga: avión se podían haber miento, pero no muy 


mos que es para princ+ currado algo más los — exhaustivo. 

piantes, resistente y modelos y poner unos 

manejable, pero muy — con algunas caras más. — Si nos fijamos durante 
| limas rss va /6 desmelge | elvuelo dolió ends 


pintarlo del color — dos, pero tranquilo, que — bordes exteriores de las 
que más te guste, a tu cuando pasan a la olas vemos que sale 
antojo, bueno, no es — acción se vuelven dife- una estela de aire, 


que te den el Photoshop rentes. como cortándolo. Eso 

1 y te dicen que lo texture- denota el interés que se 

ñ | pero tienes unas las texturas no son ha puesto en los deta- 
cuantas combinaciones demasiado ricas, si — les del juego, que si no 

para pintor los modelos. — bien no le van mal a consigue con ello hacer- 

Algunas, hasta parecen — los modelos; y por lo lo mejor si, al menos, 


originales. que respecta al grafis- resulta algo más vistoso 

mo de los modelos 3D y eso es bastante. La 
El segundo avión es el no está muy elabora: — engine del juego puede 
de nivel medio, olgo do, pero está bastante estar a la altura de la 


más rápido y, a la vez, — bien. Sin embargo, los de cualquier juego 
más frágil y mucho escenarios si están muy grande de ese mismo 
menos manejable. Y, — bien hechos, son tipo, como Screamer, 
por fin, el tercer avión, mapas muy grandes y — ya que cuenta con una 
o para profesionales, — la engine del juego los física bastante buena 


pero que da igual que — aprovecho en su lotalr La iluminación de los 


o 


HAMMER TECHNOLOGIES 


BUSCA 


PRUGRAWADO! JUNIORS REF.: PRGJ1 


Con conocimientos en C y C++. Se valorarán conocimientos de 
programación bajo Windows 95 y capacidad de trabajo en grupo. 


k Dl, 


Poo Jalil PA 


PROGRAWADDRES REF.: PRSE1 


Con conocimientos en C, C++, Windows 95 y alguno de los siguien- 
tes apartados. 
+ Inteligencia artificial 
+ Desarrollo de herramientas (mapeadores, conversores, etc...) 
+ Compresión de vídeo y audio. 
Experiencia demostrable. 


PROGRAWADO! REF.: PR3D1 


Con conocimientos en C y C++, con nivel demostrable de matemáti- 
cas y físicas, Se valorarán conocimientos de programación bajo DirectX 
o Windows 95 y capacidad de trabajo en grupo. 


escenorios es muy lujo, osí pues con la Con conocimiento profundo sobre videojuegos, la industria y el mer- 
buena y se ha consegue — aceleradora tiene que — cado. Capacidad de coordinación y gestión de los diferentes niveles de 
do un efecto de luz y — ser una auténtica mara: desarrollo de un producto y capacidad de trabajo en grupo 


a alas leen 

seguro que te gustará a 

todo el mundo. En el juego tienes varias 
opciones para librar tu 

Por si esto es poco carrera. Una de ellos es 


Experiencia demostrable. 


DIRECTORES: 


pa ti, te diremos tam- la que ya se ha converti- Con conocimiento de programas de creación y retoque fotográfico 
ién que el juego do en un tópico en este — (PhotoShop, Fractal Painter o similares), programas de modelado 3D 
soporta varias resolu- tipo de juegos: la carre [8DStudio, 3DSMax, LightWave o similares) 

ciones y que, en baja ra rápido. Una carrera a Se valorarán estudios en Bellas Artes o similares. Indispensable mues- 


resolución, va de mara= un número determinado — tras de trabajo en lo referente al diseño. Capacidad de trabajo en grupo. 
villa a partir de un — de vueltas en la que se 
P139, cunque en alla lasfican los es prime 


no va mal pero se ros. luego podrás jugor  (ARMEIACICRARICOS PO REF.: AR2D1 

notan las típicas relenti- un campeonato. Esta 

zaciones, si bien no modalidad de juego es Con conocimiento de programas de creación y retoque fotográfico 
son demasiado acusa- igual que la anterior, — [PhotoShop, Fractal Painter o similares). Creación o retoque de 
das. Una engine hecha pero los que se clasifi- texturas, bocetos, etc... Capacidad de trabajo en grupo. 


para soportar una can pasan a la siguiente 
3DFX, la cual debe ronda, es decir, a otro 
dorle al juego una escenario diferente y así 
mejoría astelieno: hasta conseguir acabar 
ya que sin ella va de — eljuego. + Con conocimiento de programas de programas de modelado 3D 
3DStudio, 3DSMax, LightWave o similares). Creación de mundos 3D, 


personejes, animación, tanto en alta como en baja poligonalización 
CARACTERÍSTICAS MÍN — Capacidad de trabajo en grupo. 


Enviar CV y/o posibles muestras de trabajo a la siguiente dirección. 
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PREPÁRATE A PASÁRTELO DE MIEDO EN A 00 


) NÚMERO 8! 


El futuro mejor encuadrado 


mmm Y. POLICE 


Todos nosotros, cuando nos ponemos por primera vez a jugar a un 
juego no sabemos bien lo que tenemos que hacer, ya que desco- 
nocemos la historia a seguir o cuál es su argumento. Pues en G. 
Police quedará muy claro, gracias a su elaborada intro en caste- 
llano, cuál es tu misión y por qué estas ahí. 


PSYGNOSIS 
PSYGNOSIS 


DESARROLLADOR 


GÉNERO 


en el fuluro y le 
icuentras enroladí 
en la G. Poll o 


un motivo personal 
riguar c s el culpo 
ble muerte de lu 
hermana. Nadie sabe 
quién eres en realidad y 


si alguien lo desc 
hombre muero, así 
tendrás que mante: 
espaldas bien 
cubiertas si no quieres 
e vaya a 


eso quedará bi 
en la intro que 
ña al juego, la cual es 


visto, tan buena 
como la de Star Wars o 
la de Blade Runer; una 
ventaja al 1 es que 
está en castellano, por lo 
que no tienes r 
perfectam: 
para comprender tu 
misión o sober lo que te 
di | tío de la voz 
grave que suena por tus 
altavoces, 


LOS DETALLES 


El juego está cuidado al 
ll milímetro y seguramente 
no le verás ningún fallo, 
porque no lo tiene. Aún 
así, s res "mañosillo' 
olvídate de jugar con G. 
Police, ya que la maña y 
la destreza son lo que 
hace de 
de los m 
manejar, 


principio, pues, más 
Ens no te será demasia 
do complicado cogerle 
el tranquillo a tu nave 


El sonido es 
Dolby Surround 
y la verdad es 
que es alucinan- 
te; totalmente 


Las imágenes 
son de una < 


rtol 
queremos 

alidad 
a que daría en un 
X con una Mc 


3D o algo similar 


con la que 
se mueve la nave es 
digna del mejor simula: 
dor de vuelo, y te ente 


la suavi 


tu misión. Los conceptos 
están muy oclarados en 


más de su ti 
cuidar los det 
desarro! > 
pixel y, como ya sabe- 
mos, eso es algo que se 
agradece mucho. 


El sonido es 
Surround y la 


mitados y no hay nada 
se les haya pasado 


una 
n la cámora, que en 
la mayoría de los juegos, 


ce 
O se ve 
de algo 
ell, el 
se 

mo si la luz 


del foco de | 
ocultada dl 
que impida el d 
Mare” no d 


LA JUGABILIDAD 


Éste es un tema en el 
que últimamente las 


desarrolladoras están 
poniendo mucho empe: 
ño, ya que un juego 
muy bueno que sé 
no es 


bueno c 


Al principio te resultará 
algo difícil su control 
pero no le pongas 

Vioso, que tienes a lu 
disposición una especie 
de misiones de 
miento, en las 
encuentran una misión 


de acoplomiento con el 
interfaz, patrullar por las 
colles por dentro de unos 
anillos, lo que te ayuda 
a ofianzarte con los con 
troles y clguna más que 
te va a gustar bastante. 


Cuenta con un innova: 
dor sistema de radar, 
siluación y navegación 
el cual te permite volar 
con rapidez hacia un 

opa la 
parle superior de lu pan: 
talla, Te gustará. 


No te costará demasia 
do cogerle el tranquillo 
a los mandos, pero tam: 
poco seré coser y can 
far. De todas maneras, 
el libro de instrucciones 
de uso que trae el juego 
original es de los mejo: 

que hemos visto, por 
su sencil claridad y 
sintetización de datos 
Seguro que si le das un 
queño repaso o lo tie: 
nes a mano mientras jue- 
gas te resultará todo 
mucho más fácil. 


LAS ARMAS 


El arma seleccionada 
aparece en la parte 
derecha del cuadro de 
mandos de la cabina 
Tienes unas cuantas 
ara pasértelo "bom 
Eo". Lo teda "C* es la 
encargada de pasearte 


por las opciones del 
cuadro de mandos; te lo 
decimos no para amar 
garte el juego, sino por 
que es realménte compl 
cado averiguarlo, así 
que le facilitamos el 


camino hacia la verdad 


El libro de ins- 
trucciones que 
trae el juego 
original es 
los mejores que 
hemos visto 


Cañón Henschel AAG 
53E 25mm: sólo puede 
ser acoplado al modelo 
“Veneno” y lo puedes 
hacer por partida dobl 
ya que es más pequeño y 
tiene menos polenc 

recolienta con facilidad 


Se 


Cañón Lavochkin GSh45- 
80 30mm: es un arma 
estándar en el destructor. 
Dispara unos buenc 
les de 30mm. a gran 
velocidad. Se recalienta 
sólo con un uso continuo. 


Misil de infrarrojos: e 
lanzamiento es silencio: 
so y le ayudará a seguir 
o perseguir a un objetivo 
movimiento, 


Misil hiperveloz: está 
diseñado para penetrar 


en el objetivo y explotar 
uno vez dentro. Eso si 
no se bloquea antes 
Sólo contiene un núc 
de uranio inactivo. 


Misil Henschel HS38 
Firestreak: muy manio 
pero algo menos 

No se librarán 
on facilidad. 


polente 
de él 


lemás de éstas, tienes 
misiles dl ión 
bombas de 500 Kg, que 
causan unos daños im 
portantes, pero sólo 
podrás llevar unas po 
cos, debido a su peso, 
paralizador de impulsos 
electrónicos o el lanza: 
dor de plasma de las 
industrias Villenueve 

Pero 


dis; 


eso ya son armas 
de gran calibre que 
dejaremos que descu: 
bras por li mismo. 


La verdad « 
gente de Psygnosis no 
se ho cortado en hacer 
pora lu PC algo como 
que es "el Exorcist 
los pelis de miedo, una 
maravilla, 


que la 


No s: cousara 
impresión verlo con o 


sin ac 
we aprenderás a jugar 
de Usas tápidoy 
sencillo, (que no quiere 
decir en seguida) y te 
resultará de lo mejorcito 


adora, sino 


NUMERO 


en lo ql 


CARACTERÍSTICAS 
» 
MuunuwcanoR po 


| Gras | 
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S-POLILE DEGO 
PsuBnosis 


a simulación 


Un saludo y que lo dis- 
ipo se refiere 


frutes. + 


| 


» 


JUGABILIDAD» 


TOTAL 


ALUCINARÁS CON ÉL 


DESARROLLADOR SUNSOFT Puzzles galácticos 
DISTRIBUIDOR INFOGRAMES = 


GÉNERO 


| género de los 
puzzles en los orde- 


nadores siempre ha 
sido más de entreteni 
miento y habilidad que 
de quemar adrenalina 
destruyendo el primer 
enemigo que se te 
ponga por delante o el 
de volarle la cobeza al 
monstruo de tuno. Desde 
que apareció en las 
recreativas el conocido 
Tetis, para luego dar el 
salto al PC, pasando por 
el Arkanoid, han ido 
apareciendo títulos y 
más fítulos de este tipo. 


Syytah, es uno más de 
los que se unen a esa 
gran lista, y decimos uno 
más porque no aporta 
nada nuevo a la temáti- 
ca, incluso se puede 
decir que lo devalúa 
Syrah The Warp Hunter 
es un puzzle galáctico 
algo "light" 


Jugar es bastante fácil; 
se trata de que manejes 
una nave, pudiéndola 
mover 360% en ambos 
direcciones y a lu alre- 
dedor hay unas minas 
de varios colores. Sólo 
deberás disparar unas 
contraminas y juntar 
dos, tres o más del 
mismo color; cuantas 
más lengas juntas de un 
color, més puntos logra: 
rés. En la pantalla de la 
derecha verás la contra- 


mina. siguiente que 
deberás lanzar para 


SYRAH 


Los Ryus, habitantes de un planeta llamado Keeran, perteneciente | 
al sistema solar Heyan, han sido invadidos por unas extrañas 

minas enviadas por los guerreros más sádicos y crueles: los | 
Zarben, la raza más bestia del Universo. | 


poder así estudiar tu minado número de 
estrategia. Asimismo, — minas, en el inacabado 
podrás coger bonos que — recorrerás sucesivos nive- 
te darán un poco de — les de disparos sin inte- 
todo: pasar directamen-  rrupción y, finalmente, en 


te al siguiente nivel, — el modo escenario te 
vidas extras, misiles des enfrentarás a 24 pruebas — por los distintos tipos de arcade que te levante 
tructores, cañones láser, — que resolver; por supues juego que posee y el — de la silla y te eches los 
disparos de energía, — to, en todos la dificultad hecho de poder jugar manos a la cabeza que- 
bombas, en fin, de todo irá en aumento, También — dos jugadores en tiem dándote asombrado por 
Un poco. podrás desafiar a un  poreal las explosiones y los ren- 
amigo y poder jugar dos der, no dispararás caño- 
Y asi es todo el juego, — jugadores, de forma El que quiera ver en Sy nes de plasma, no 


con la variación, claro — simultánea. Esto puede — roh un juego elegante, encontrarás sangre a 
está, de los distintos tipos — ser lo más divertido de novedoso y esperado  borbotones, no tendrás 


de jugabilidad, modo — Syrah estará cometiendo un que formar a tropas y 
historia, modo inacaba- craso error; no es un  atacaral enemigo. + 
do o modo escenario, — El aspecto gráfico es 

Los tres bastante aburri- muy simple, el engine 

dos, todo hay que decir no aporta nada nuevo, 

lo, En el modo historia. — colores suaves, aunque 


deberás destruir un deter las texturas están bien iS ps 
Irae Pd SISTEMA RECOMENDADO ) || P486 DX4 100, 16 Ma 

también hay que com- == 

prender que no tiene  Í 00 AN ó— 
MULTUUGADOR » 


gróficos que enseñar, 
los escenarios son sim 


ples y de donde no hay, 
no se puede sacar VEREDICTO 


CNOLOGÍA: E ISR 


El sonido tampoco es 
muy efectista, ya que no 
posee ni pistas de audio 
ni sonido 3D ni especta- 
cularidad ninguna 


la jugabilidad es la fipi 


monótona, “aunque pue- 
de ser lo que más llene 
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Consultores y AúditoresidelTel 


RECHACE IMITACIONES 


Sólo un grupo de profesionales, expertos en 
Telecomunicaciones, puede ofrecerle garantías de 
fiabilidad y prestaciones en su conexión a la Internet 


Nosotros trabajamos en el flujo de la información desde 
hace más de quince años para poder ofrecerle la atención 
necesaria de manera que usted utilice únicamente... 


Soluciones de alto nivel en telecomunicaciones - auditorías de calidad y 
normativa en sistemas de telecomunicaciones - acceso y presencia en la Internet 
- diseño web - sistema de dirección de correo electrónico única y definitiva - 
diseño y alquiler de servidores y terminales www - diseño de redes - conectividad 
LAN/WAN - sistemas RDSI - adiestramiento y formación a nivel corporativo - 
mantenimiento integral - ejecución de contratos - proyectos 


: 
: 
Contacte con nosotros: 
MERCURIO Consultores y Auditores de Telecomunicaciones 
| Tel.: +34(1) 360 2055 - Fax: +34(1) 360 2175 
www.mercurio.net 
mercurio(ASmercurio.net 
MERCURIO BBS: 
+34(1) 525 8090 (Modem 33K6) 
+34(1) 360 2174 (RDSI 64Kbps) 


| me dijo que el 

preboste quería 

verme, y que podí 
amos ir a entrenar un 
on la espada 
gusta más a un 
guerrero que eso? Des- 
pués de estar un tiempo 
entrenando, me decidí a 
ver al jefe. Estaba espe- 
réndome detrás de una 
puerta prolegida por un 
guordia. Tras hablar con 
éste, me dejó entrar. El 
preboste me comentó 
que esa mañana me 
tocaba hacer guardia 
en el templo. 


Salí del cuartel y, comi 
no hacia el templo, me 
encontré con mi padre, 
Rylsadhar, hablando con 
Lory, la gran predicodo- 
ro. Entonces fue cuando 
me enteré de que la ciu- 
dad estaba en peligro, y 


AUTOPSIA - DARK EARTH 


AUTOR: ALAN WILDER 


Buscando un rayo de luz 


DARK EARTA 


Esa mañana me levanté más temprano de lo normal. Ella estaba 

allí conmigo. Sé que está mal, que va contra la ley, pero ¿a quién 
le importa? Sin más dilación, cogí mi espada y mi armadura y me 
fui a la puerta, donde me esperaba mi amigo Zed. 


que yo era la Única posi 
bilidad de salvación 
¿Por qué no me extraño" 
a en absoluo? En fin 
coji el objeto circular 
que ella me dio y me 
diigi hacia el templo 
Úna vez de guarcia ali, 
me di cuenta de que 
olgo pasaba en el inte 
mor y cuando ll a inves- 
ligor qué pasaba, me 
atacaron dos hombres 
El primero fue pan com 
do, pero el segundo me 
1ró algo a la cara 


EL MAL DE LAS 
TINIEBLAS 


¿Qué es lo que me 
había tirado a la cara? 
Tras sufrir unas cuantas 
alucinaciones un tanto 
desagradables, me di — morfosis, y de que ya no dar, el sanador, que — padre. la casa estabo 
cuenta de que había era el guaperas que comenzó a explicame lo — subiendo las escaleras 
sido objeto de una meto-— solía ser, sino más bien — que me estaba sucedier- — que salen de lo habito- 


todo lo contrario. do. Tenía el mal de las envene- 

tinieblos y la única posibi- descubrí 
Parece ser que al guar — lidad de cura estaba en — que mi padre no había 
dia que estaba allí no le una cripta de la que mi ido a la cita. Según 
gustó mi cora, así que — padre sobía la existencia. — entré, a la izquierda, 
me atacó. Sin armas, — Aproveché y cogí una cogí un CDROM, y un 
logré dar cuenta de él y, — bombona y un cuchillo en — poco más allá, a la 
por supuesto, le registré. — la habitación de al lado, — derecha, usé la hoja de 
¿Qué esperabais? Esto papel con un mecanis: 
es una aventura gráfica. — | mo, De esta manera 
En su cuerpo encontré | conseguí una tarjeta 


Un arma que me vendría . perforada 
de perlas. 
Volví a visitar a Dorkhan, 
'6 en la habi el preboste. Me encontré 
Dijo ser Thanan: con dos guardias, y tras 
hablar largo rato con el 
primero de ellos, me 
dejó pasar. De lodas for 


Alguien 


Fui a vera mi padre, en — mas, yo sabía que si 
la cosa de la izquierda, — alguien me cerraba el 
y me dijo que me lleva: camino no tenía más que 
fía a la cripla, pero que comenzar a repartir 
rimero necesita la apro- hachazos. Dorkhan me 
Eersnias] preboste. — dijo que él había tomo 


Quedamos en vernos en do mando de la ciudad, 
el templo, en caso del — y que para que confiara 
archivero. Cogí un en mí, debía vigilar a 
popel que había debajo Thanandar. Fui a m 
de la cama, que resultó — habitación, cogí un trozo 
ser una especie de acer de came y conversé con 
tijo que no tardaría en — un guardián que estaba 
resolver. descansando al lado de 
la chimenea. Él me dijo 
Me dirigí al templo y, que había una mujer 
al llegar, vi a un predi — fuera de la ciudad que 
cador dando órdenes a me podía ayudar. 
sus guerreros. Fui a 
casa de Sesekhon, el Al oír esto, salí de allí a 
archivero, a ver a mi — toda prisa y me dirigí 


des) o 


hacia la derecha. Al 
fondo, había dos puer 
tos. Cogí la de la dere 
cha y bajé unas escale- 
ras. De nuevo me vi 
obligado a usar la vio 
lencia, ¡con lo poco 
que me gustal Registré 
al guardián y encontré 
una llave que abría la 
puerta de la derecha 
donde estaba encerro 
da Kohl. Fui al otro lado 
de la terraza y cogí 
unas placas de plomo y 


¿nos botes de liquido 
hirviendo, así como una 
cantimplora. Subí las 
scaleras y cogí una 
lave que estaba en una 
estantería. Fui abajo y 
la usé con un cofre de 
metal que había al lado 
de la puerta. Allí cogí el 
uniforme que, tras dárse 
lo a Kahl, sirvió para 
despistar a los guardias. 
a seguí, fingiendo ser 
un prisionero, y tras 
esconderme tras un 


carro, consegul, por fin, 
ser libre. ción 


su amigo Dantys 
mecánico un tanto lo 


un 


que me habló de un tal | 
m 


Armal Sadak, q 
podía ayudar. Le ense 
la bombona y él me dijo 
utili 
aire con una máquina 
que, a tal uso, reposaba 


Est 


A la 


lado 


hubie 


NUMERO 


puente 


en el fondo de la habita: 


Tras hacerlo, cogí 
un piolel que reposaba 
LA CIUDAD BAJA sobre la mesa, y volví a 
salir. para: seguir investi 
Seguí a Kohl a casa de — gando, 


del 


resantes. 


echa, 


Al marchar, junto a lo 
ared de la izquierda, 
había un peto de metal 
que no dudé en recoger. 
Por allí merodeaba un 
tipo sin piernas que, 
después de tomarme el 
pelo un rato con mi indu- 
doble belleza 
que Armal tenía un ene- 
migo llamado Sordos 

a el líder de la 
bonda de los Konkalites 


me dijo 


saliendo 


de la casa de Danrys, y 
pasando debajo de un 

me encontré en 
un callejón con una 
mujer que decía cambiar 
comida por objetos inte- 


Salí del calle 


una 


explicó que Ar 
en un borco allí cerca 
pero que nece 

recomendoci 
Delia, la bailarina, para 
poder verle 


Entré en el ba 
estaba Delia bailando. 
Si no hubiera sido por 
mi novia, os 


¡ón y me dirigí a la dere 
cha hasta llegar al 
puente rojo 


Al otro 
hica me 
nal vivía 


itaría la 
” de 


allí 


uro que 


'a caido en la ten 
tación. Cuando terminó 
de boilar, me dirigí o su 
habitac 
quería qu 
algo bonito, y lo más 
bonito que tenía era el 
CDROM, así que s 
regalé. Ello, a cambio, 
me dio una contra: 
para poder ver a Armal, 


Dijo que 


regalase 


lo 


eña 


y me dijo que para que 
él me ayudase lenía que 
ganare a un juego llo 
mado Yong. 


Salí de vuelta al bar y 
hablé con el dueño, que 
me ofrece una cantimplo: 
ro. Ya era hora de que 
me enfrentase, así que 
soli del bar, torcí dos 
veces a la izquierdo, 
luego a la derecha, y. 


ARMAL SADAK 


Allí estaba el barco de 
Armal. Me monté en él 
y tras ignorar el comen- 
tario de un matón que 
andaba por allí fui a ver 
a un guerrero que esta- 
ba apoyado sobre un 
tablero. le di la contra 
seña y resultó ser Armal 
Para poder jugar con él 
fue necesario que le 
entregase a cambio un 
arma, Menos mal que 
yo siempre he sido bas- 
tante bueno con los ¡ue- 
gos de destreza, y no 
me fue muy difícil ven 
cerle. 


Tras gonarle, él me dijo 
que leona, una mujer 
que vive en el exterior 
tal vez podría curarme 
De todas formas, para 
poder saber más sobre 
el tema, tenía que vol 
ver a vencerle, Entonces 
me dijo que Dorkhan 
había hecho un pactc 
con Sordos, pero que 
un desconocido estaba 
en contra de ello: 


Nota: Para ganar al 
Yong, hacemos lo si: 
g 


Si numeramos las filas d 
1 ol 8, y los columnas de 
la A a la H, el mejor 
juego será 


D6-D3-F5-B3-F3-D. 
C8-E8-C 


TI 
pa 
3 
<X 
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ES 
< 
a 
< 
0 
S 
e 
po] 
< 


LOS KONKALITES 


Ahora parecía que llega: 
ba la hora de la acción. 
Antes, volví al bar y 
encontré un vaso entre la 
basura. Se lo llevé a la 
señora del pueslo y con 
seguí, a cambio, algo 
de comida. Segu 
camino del barco, hasta 
el fondo. Entonces fui a 
la derecha y encontré un 
hueco en la barandilla. 
No dudé en sallar, y me 
metí en el lúnel que eslo 
ba a mi izquierda. Tras 
avanzar unos metros, oí 
unas toses, y me di cuen 
la de que no estaba 
solo. Asi, a lo tonto, tuve 
que volver a luch 
no les caía precisamente 
muy bien. Subí unas 

«coleras y me decidi a 
grabar el juego, por si 
las moscas. 


Reuní fuerzas para 
seguir avanzando y, al 
bajar, me encontré con 
Sordos, que estaba bas- 
tante enfadado con sus 
hombres. Tras acabar, vi 
a uno de ellos que se 


igía a mí con el fin de 
que desempolvara mis 


Seguí hasta el fondo, y 
oh, no, agotros dost? 
Acabé con ellos, y en 
los toneles de la der 


cha encontré un puño de 
melal 
Tras entrar en el túnel 


que protegían los dos 
guerreros, encontré a 
Sordos con Thanandar 
Fui alacado por Sor 
dos, y no tuve más 
remedio que acabar 
con él. Thanandar 
decidió también a ata: 
me, y vuelta a la 
misma rutina. Registran 
do los cadáve: 
ntré unos cuantos 
s, entre los qu 
aban dos llaves. 


an la llave de Sordo 
abri una caja'de metal 
en la que había un papel 
que demostraba que yo 
no era el malo de | 
cula, y que el traidor era 
Dorkhan. Además, er 
contré algo de comida 
en los barriles. 


k 


Crucé la sala y, a la 
derecha, encontré un 
puente que me llevó a 
la prisión de los Konkali- 
tes. De todos formas 
decidí no cruzarlo, por 
que allí había un guar 


LA CRIPTA 


Volví al templo de la ciu: 
dad alta, En la entrada, 
estaban las trompas 
musicales y, en un late: 
ral, había una escalera 
que me apresuré a subir. 
En la parle superior 
había una ranura en la 
que introduje la tarjeta 
perforada. Eso activaba 
la máquina, Ahora no 
lenía más que empujar 
la palanca que estaba 
en uno de los laterales 
de la máquina. De pr 
to, algo se abrió. Era un 
pasadizo secreto. Me 
dirigí allí y encontré una 
piedra giratoria y una 
apertura, en la que intro: 
duje la llave roja. Esto 
abrió un pasadizo que 
me condujo hasta la 
cripta, donde toqué la 
bola de luz y, aunque 
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me ayudó, no llegó a 
curarme del todo. 


Volví al cuartel, y al 
entrar, fui otacado por un 
guardia. En la puerta de 
Dorkhan, me encontré 
con Phedoria, un nombre 
adecuado para una 
capitana como ésta, Le 
entregué el documento 
> comprometía lo malo 
que era el gran jefe, y 
ella me pidió que le 
siguiera a hablar con él 


Dorkhan se « 
tel, y escapó por una 
abertura de la pared 
Mientras que Phedoria 
fue a avisar a Lory, la 
gran predicadora, yo 
me dediqué a registrar 
el escritorio... Lo siento, 
no puedo evitarlo... All 
encontré un frasco y un 
estilete. Con éste último 
logré abrir de nuevo el 
pasadizo. Dentro, esta- 
ba mi padre moribundo. 
Antes de morir, me dijo 
que Dhorkan no era el 
peligroso, sino el mism 
simo Thanandar, conve: 
do ahora en señor de 
las tinieblas. Este último 
estaba planeando aca- 
bar con la luz. 


pa: 


Tras juror venganza, 
volví a la cripta. Alli vi a 


Zen y a Thanandar, con- 
vertido en algo hormble 
(si puedo decirlo asi e 
comparación conmigo) 
Como él tampoco me 
onsideraba un amigo, 
no dudó en golpearme 
da su fuerza y huir 
como un cobarde. le 
apa 
gando la esfera. Será 
e todas formas, de 
poco le sirvió, pues 
murió tras lanzarme un 
royo verde que, la ver 
dad, me hizo bastante 
daño, Volví a jurar ven: 
ganza y cogí la pistola 
yel 


con 


sable. 


Al salir, vi a Phedoria y a 
Lori. Esta última me dijo 
que la siguiese a su des: 
pacho. Alli me comentó 
que al apagar la cripta 
Thanandar podía traer 
las tinieblas a la ciudad 
y que para pararle tenía 
que encontrar los cuatro 
trozos de la llave. Ella 
me dio el primero, y me 
mandó a buscar los 
otros. De todas formas, 
me dio una pista, al 
decirme que dos de ellos 
los podían tener Dorkhan 
y Bondor, el maestro 
consiructor 


LA LLAVE DE 
DHORKAN 


Salí del templo; la noche 
había extendido su 
manto negro en toda la 
ciudad. Me volú a diri- 
gir al bar de la ciudad 
baja, a coger un trozo 
de came que reposaba 
iras la barra. Aprove 
chando que estaba all 


í a ver a Danrys. Le 
gué el plano del 
arma y él me desveló 
que era un lanza 
pero que necesilaria un 
tirador para poder cons: 
truirlo. Por suerte, tenía 
uno conmi y él 
comenzó a construirlo 


2mas, 


Mientras tanto, volví a 
la guarida de los Konka- 
lites. All, en la prisión, 
vi a un guardia que vii 
laba a un ti 
jaula, Decidí soltar al 
pobre tipo y, para ello, 
maté al guarda y usé su 
arma como palanca en 
la puerto. El prisionero 
me juró fidelidad y huyó 
ndo 


o en una 


corrier 


Al volver a salir del 
Ggua, entré por el arco 
de la derecha y me 
encontré con Dhorkan 
manipulando una puer 
ta. Al verme, se dio la 
vuelta y me atacó, pero 
yo no tuve ningún pro- 
blema para acabar con 
Cuando le regist 
ontré el segundo 
trozo llave, una 
moneda de plata y un 
mapa del llano de 
Antes. Con el mapa 
abrí la puerta que ¡inten 

ba manipular el dif 
Dhorkan. Tras ella, 


en 


nabía una habitación en 
vinos. Al fondo, tras la 
cama, encontré el rayo 


de Antes, el arma más 
poderosa de todo el 
De todos formas, 

varla para la 


ve 
decidí 
lucha fi 


A la derecha había una 
pared con cables que 
al golpearla en el modo 
oscuro, pone en mo 

un panel de control 
se encuentra junto a 
puerta. Activé el panel y 
vi una película en la que 
se narraban los últimos 
días de una civilización 
ya desaparecida. A lo 
izquierda la puerta 
de entrada, recogí un 
objeto desconocido. 


LA LLAVE DE 
BANDOR 


Almar. Allí me encontré 
prisionero que previa: 


mente había liberado 
los Konkalites, el cual 
amigo de 

Almar, Éste, en agro 


cimiento, me regaló tres 
balas para la pistola de 
Zen. Pr mente m 

servirán de ayuda, aun 
que no de mucha. Gra 
as a Dios, Almar es un 
fanático del Yong y tras 


vari 
hacern 


derable ca. 
munición h 


hasta que mente in 


s partidas logré — Entré y cogí un oscen- 
2 con una consi: sor. Arriba, dos con 


ntidad de — tructores están suma 


esados en un 


llegó el momento en que plano, y como yo soy 
se rindió y se negó a un graciosillo, lo pu 
seguir jugando en el fuego. En este 


Volví a ver 


me dijo que ya había en pi 


acabado de 
lonzallamos. 
es un arma 


apartado, Bandor se 
el identifica para que no 
pid 


una prueba en la que 
la que se demuestre que eres el 
an los hijo de Rylsadhar. Le 
enseñé el anillo llave y 
me dio un trozo de 
ave. Además, me 
comentó que el último 
a Danris y de los pedazos estaba 
osesión de leona 


fabricar el 
Esto sí que EL OBJETO DE 
le enseñé ¿ANTES 


el objeto desconocido y 


me comentó qu 


se lo — Me dirigí hacia el « 


llevara a Bogdarón. A — tel. Al llegar vi a dos 


tal fin, regres 


dad alta. 


Me dirigí al 
los construc 
derecha 


éo lo ciu- guardias hablando 
Gracias a Dios, uno se 
fue y sólo me tuve que 
edificio de — encargar de su compor 
lores, a la ñero. Una vez muerto 
la platafor lo registré y encontré su 


ma. Allí un tipo no me  esculpidor. Fui a ver a 
dejaba pasar, y tras  Bogdaran a la terraza 


e algo 


comida y — de la izquierda y, una 


de bebida, cayó al — vez en su taller, cogí los 
suelo completamente — tres botes amarillos de 
borracho. Si no hubiera — líquido que hay sobre el 
tenido comida, sin — suelo. Subí las 


duda me hul 
dido por la 
matarle 


ADS 


biese de 
opa 


y me encontré col 
e parecía bas 
tante asustado, Como 
no aguanto las chiquilla 
das, le arreé un sopapo 
y, por fin, logré que 
entrase en razón, le en 
tregué el objeto desco- 
nocido y él me prometió 
que lo estudiaría 


de dará 


Mientras que él lo esta 


ba estudiando, me dirigí 
vuelta a mi habita 
5n con el fín de des 


sar Un poco. Al! 
>staban dos guarda 
quem faron que 
la ciudad baja habíar 
surgido una 
Salí, me dirigí a la habi 
t de enfrente y allí 
me volví a cargar a otro 
guardia. Con la llave 
de Bogdarán, abrí el 
arcón de metal y cogí 
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co 


revueltas. 


dos placas de plomo 
que introduje en la má: 
quina humeante que 
staba en la esquina 
De ésta forma, logré 
fabricar munición para 


| escupidor 
mismo con todas los pla: 
cos que tenía, Una vez 
hecho, volví a ver a 
Bogdaran y me dijo que 
fuese a buscar a Delia, 
la bailarina, y que la 
trajera con él. Entonces, 
y sólo entonces, me ayu. 
daría. ¿Cómo es posi 
ble que una persona tan 
horrible esté con seme 
jante preciosidad? Bue 
no, supongo que esto 
sólo pasa en los juegos 
De todas formas, me 
rigí de vuelta a lo civ 
dod baja. 


ce lo 


Una vez alli encaminé 
mis pasos al bar, a bus- 
car a Delia. Ella me 
siguió y, al salir de su 
erino, vi al dueño 
del bar convertido en un 
monstruo como yo. No 
tuve más remedio que 
matarle, y nos dirigimos 
a la ciudad alta. Al lle 
gor, me encontré con 
úna visión horrible: e 
suelo estaba repleto de 
cadáveres, Por suerte 
uno de ellos todavía 


estaba con vida, y me 
dijo que todo estaba 
perdido. Entré en el cual 
del y vi a una criatura de 
las tiniebl 
a un guardián 
pistola de Zed y el mons: 
truo pasó a mi lista de 


comiéndose 
sé la 


uertes 


Volví a ver a: Bogdaran 
y éste ya había conclui 
do su investigación del 
objeto. Me dijo que 
era algo muy peligros. 

y que evitase que entro 
to en contacto con el 
ogua 


EL ÚLTIMO 
TROZO DE LLAVE 


Me dirigí una vez má. 
a lo ciudad bajo. En el 
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lugar donde maté a 
Dhorkan, y mirando 
hacia la puerta negra, 
me dirigí hacia la 
izquierda. Subí las 
escaleras de la dere- 
cha, otras escaleras 
más y al fondo vi un 
corredor que discurría 
por la parte superior de 
la muralla, Como soy 
un poco curioso, lo 
seguí, hasta encontrar 
me con un Konkalit que 
estaba atacando a un 
poco tipo. Por supuesto, 


me lo cargué también, y 
el tipo me dio un casco 
de metal. Me dijo que 
venía de fuera y que 
había visto a una mujer 
junto al agua 


El casco de metal, al ser 
usado con el pelo de 
metal, formaron una uni 
dad 


Fui a la guarida de los 
Konkalites y, tras bajar 
un buen tramo, vi una 
escalerilla que acaba- 


ba en el agua, Con la 
combinación de metal y 
la bombona de aire, 
formé una escafandra. 
Seguro que ni McGyver 
hubiera sido capaz 

De todas formas, bajo 
el agua, incluso los 
peces son enemigos 
Uno de ellos me atacó 
y tuve que matarlo 
Más adelante, a la alt 
ra de unos arcos encon: 
tré munición para el 
rayo en la pared de la 
izquierda. Seguí hasta 


llegar a unas escaleras — luchar. ¡Esto se está con- 

que conducían al exte-  virtiendo en una costum- 

rior. En cuanto acabé  brel 

de ascender, me encon- 

iré con una playa en la — Volví a casa de Danrys, 

que, otra vez, tuve que y al llegar vi en el 

sacar filo a mi espada ascensor un monstruo 

En un extremo de la enorme. Como era tan 

playa, a la izquierda, — sumamente gronde, me 

vi escondida entre la decidí a acabar con él 

roca un poco de comi a base de disparos 

da. Entré en el agua al 

fondo, giré a la izquier Posteriormente, le di a 

da y divisé una gruta Danrys la lámina de cris 
tal de roca, le enseñé 
los trozos de llave que 
tenía y él logró construir 
el trozo que faltaba, Ya 
tenía por fin la llave 
completa 


LA TUMBA 


Fui al despacho de Lory, 

en la ciudad alta. Una 

vez allí le enseñé la llave 
Dentro de ésta había — y le dije que ¡ba a usar 
una especie de inverna- la a casa de mi padre 
dero gigante. Por el — Alli tuve que volver a 
camino de la izquierda — luchar con dos guardias 
llegué a unas rocas ver un poco pesados. 
des. Con el piolet, 
arranqué una lámina de Dentro, usé la llave con 
dichos rocas. Entré en el — la puerta cerrada y lle- 
agua y fui atacado por gué a la habitación 
una serpiente, a la que secreta, en la que leí un 
me cargué de un solo libro, cogí un 
golpe de espada papel con 
Como mi contaminación notas y, de- 
estaba Un poco bajo de 
alta, me decidí a otro 
be un poco de 
agua de mar. Ya se 
sabe que el agua 
salada hace mila- 
gros. De todas 
maneras, la sal 
me dejó el cuer- 
po un poco 
revuelto ¿ 
Subí por la «4% 
escalera de 
madera y me 
encontré con Leona 
que me contó que la 
única forma de vencer 
a Thanandar era tra- 
yendo la cruz y la 
manera de curarme era 
encontrar “la tumba”, 
que está enterrada en 
las profundidades 
Al entrar en ella, 
luve que volver a 


Decidí pasar 
al modo osc 


gron 


Mlave 


me la 

muerta 

con Phedoria 
era más que 


a bus 
y una 


con un monstruo que no 

tardé en liquidar. Subi al 
tral y en uno de 

una 

gran reja que logr 

abrir con la llave de 

acero 

interior el 


me tras el carro, Por 
supuesto, la 
plosión 


> impre- 
ol ag 


el p 
faltaba una pala que 


poder saltar dentro, tuve 
sar al mor 

ro, ya que, si no, no dis 

pondría de 

n 


valentia 


sar un par de 
da ladc 

aloncas. Cada posición 
le estas palancas tenía 
un símbolo luminoso. Por 
jerte, logré adivinar las 
posiciones. En las de la 
izquierda, mirando hacia 
la puerta, era: abajo, 
arriba, arriba. Las del 
lado derecho eran: arri- 
ba, abajo, arriba. Por 

, tiré de la palanca 
que estaba solitaria. Se 
volvió a abrir lo puerta 
por la que entré 


En este punto lo 


ar por una 
'os y mat 
cuantos monstruos. 


Cada posición 
de estas palan- 
cas tenía un sim» 
bolo luminoso. 
Por suerte, logré 
adivinar las 
posiciones 


Al final me encontré con 
que me pro- 
unirme a ro 
no era santo de 

n, le ol 
mn una ráfaga de 
la, Corrí hacia la 
puerta grande y, al otro 
lada, vi dos palancas. 
Primero activé la de la 
jerda, luego la de la 


la izqui finalmen 
te, la de la derecha 
nuevo. Mientras tanto, 
esquivar a Tho- 
nondar y lanzarle un par 
E? 


minar 
jesquisas 
final sor- 


El Quake del espacio 


ID OUTWARS 


La mayoría de las personas que sufrieron en su día la incesante 
fiebre que Quake despertaba recordarán en sus propias carnes 
esa misma sensación de intranquilidad y presión con Outwars. 
Este juego es la presentación de Microsoft por todo lo alto en el 
mundo de los juegos 3D. 


cuando los ves 
que nun c 


o te puedes imagi 
nar al leer esto, Ouwors 


es uno de los juegos 


LA BREVE 

HISTORIA QUE se ha visto inespe 

DEBES SABER radamente atacada por 
una fue > Aliens 


Eslás en el añc que no son muy agrada: 


ha visto y no hay manera 


tentado a colonizar las 


el hombre yc 


itárselos de enci 


rás limp 
todo lo que puedas 
queletos y 
stos no huma 
ades ¿n 


El modo “Single Pl 


único que debes saber 
obre Ouwars, y espe 

os que sea suficient 
para que no te lleguen 
remordimientos de nin 
gún tipo cuando tengas 
quec do de 


en, vamos a empezar 
a meter mano a este 


íble de 


mo ya hemos dicho, 
garás en primera 


que 
e ogradí 

bastante, y más aún ci 
unos escenario 


uwars. lo pr 
gir si tu parti- 
da va a ser en al 
baja resolución 


Si no 


lidad gráfi 

ganará mucho en suavi 

Jad, como lodos. Los 
enarios en los que 


esarrolla la acción 
de forma 
que, al dé 
sación al jugador de 


n mundo enor: 


Anc o la superfci 
de plonelas que no ima: 
ginarías si el 


tus mó 
terribles pesadillas, textu 
con cl 


s enemigos y los 


lad, Li 


a medida 


gníficos. 


Qut- 


tal 


sean los más visto: 


que se hayan visto 
durante el desarrollo dl 
un juego. C 
y bien c 


él, como si fueras tu. Te 


model 
es muy, muy pero ql 


Os vistas 


jeno, y 
na 
son 
como el zoom, 
r ejemplo. 


nora 


osilla a favor de 
Oulwors es la facilidad 


de movimientos del 


naje pro 
en Quake t 
Fácil y maniobr 


somple 


gonista 
mplo 


Quake 


no ejemplo 


yo que ha sido el más 
jugado y todo el mundo 
lo conoce), el jugador 

mente se ahogaba 


> gemía de di 
Juwars tu: protagonista 


hablará y dirá cc 


comc being altar 
ked", [estamos siend 
atacados) o ”¡l 
break them!”, [¡v 


des 


zarlo: 


o la barra 
de estac te informa 
de tu estado, obviamen- 
te, tu arma actual y 
yy simple, « 


ea que nc 
blemas a la 
entenderla y sabe 
tras. 


es n 


Hay una cosa que no te 
hemos dicho todavía 
os al no son dema: 
siado difíciles de matar, 
yo que las armas dl 
CDF 


forma estra! 
pueden 


dos y no es muy agro 
verte ro 


por todas partes 


El sonido que Ouw 
nos ofrece es alucinan: 
te. Ultimamente, los jue- 
gos, todos, o si no la 

7 


mayoría, ofrec 


sonido excelente, y 


no siempre se adopla a 


juego presenta. Por 


mplo, una música del 


ej 


Irozas 
al enemigo no pegc 


demasiado, así que 'i 


5 que poner Una músi 
esivo, que con 

tu lado sal 

> que hace el 


Outwars: c 


cada ocasié 


le asig 
na una band: 
excelente y muy apr 


piada para la situación 


r si fuera pl incluye 
el sistema “Dynamic Bs 


que 


Un entor 
¡Alucinante! 


Como comprobarás, 
nos volvemos 
lando de Oulwars y 
puede 
jomos, pora. 
nos vamos a echar una 
interesante partida a 
Wars, que no aguon: 
tamos más. Un s 
Iimpies bien la 


los planetas de 


di 


yradables SÍ 


o 


UCOS 


TRU 


BIRTHRIGHT 
Pulsa F3 en SYNAVD n " 

Pulsa F3 en SYNCASH ; Ja: 

Teclea SOCIOLOGY para ganar más 


JURASSIC WAR 


Teclea en cualquier momento los 
siguientes códigos y luego pulsa 


ENTER 


Next: Te llevo al siguiente nivel 
Food: Te da 50.000 unidades de 


comida. 


STARCRAFT ASCENDENCY 


1. Haz un edit dentro del MS-DOS 
2. Graba el documento vacío como NOU- 
GAT.LF 

Comienza la partida 

Dentro del juego. 

—- Planet Map — 

¡- completa el proyecto 

o- móxima población 

r- coplura colonia alienígena 

t- hace una colonia en un planeta no visitado 
—- Research Screen —- 

e - iérmina el proyecto en curso 

o- tienes todos los conocimientos 

— Star Map — 

1 a 7 - mira los otros imperios 

8 - mapa completo 

ALT + e= roba tecnología 

<= estatus de todos 

s - muestra las estrellas 


POWER OVERWHELMING: Mod 
STAYING ALIVE: El juego sigue a p 
haber acabado los obj 
THERE IS NO COW LEVEL: Completo la 


misión. 


WHATS MINE IS MINE: Te da más minera: 


3 


les. 
BREATHE DEEP: Te do mós gos 
SOMETHING FOR NOTHING: Consigues 
todas las mejoras 
BLACK SHEEP WALL: Te enseña todo el 
mapa 
MODIFY THE PHASE VARIANCE: Constr 
ye cualquier construcción 
WAR AINT WHAT IT USED TO BE Deso: 
tiva la niebla de guerra 
FOOD FOR THOUGHT: Obiienes unidades 
sin necesidad de reservas de alimentos. 

lea Ofelia, pulsa ENTER, 

mbre de lo misión a la que 


quieras it 
MEDIEVAL MAN: Actualiza lodas las 
des. 
MAN OVER GAME: Gon 
GAME OVER MAN: Pierdes el | 
NOGLUES: Los enemigos no 
OPERATION CWAL: Consiruyes rápidam 
THE GATHERING: le da infinito poder 
SHOW ME THE MONEY: Añade crisi 


WING COMMANDER: PROPHECY COMANCHE 3 


Teclea DYNOMITE en la vista interior de la nave 
var los trucos 


ipig —> 
CTRL+l: Indestructible cato —> 
CTRL+F12: — Destruye los objetivos seleccione dog9 —> 
CTRL C: arecen las colisiones en mido URREA, 
ratz —> j 


MAS 


¡ El Séptimo Arte 


¡NT _ 0 


ES AUTOR: NACHO VALENCIA 


Como siempre ocurre cuando nos ponemos a pensar en el tema de 

la Zona Internet, seguro que unos lectores van a estar más conten- 

tos que otros. En esta ocasión, es el turno de alegrar la existencia 

a los adictos al cine, con jugosas webs, fotos y todo eso en lo que 
| te gusta hurgar cada dos por tres. Hoy te lo ponemos fácil. 


MP" + ce suponer que a 
fi todos nos gusta el 
cine, más o menos 
y, en el fondo, todos 
vamos al cine a ver algu: 
na peli. Pues bien, hoy 
lo que vamos a hacer en 
esta sección es hablar un 
poco del cine antiguo, 
del cine actual y del cine 
que vendrá. 


El primer lugor donde 
hemos dirigido el pensa- 
miento ha sido a 
www.Ole.com, [por eso 
de ser español y esas el que quieras. Nosotros — John Travolta o Bruce 
cosillas) y hemos elegido — nos hemos decantado Willis, protagonistas de 


la opción Imagen y Son — por el de Guiones. Hay — “Pulp Fiction”. Si eres > 
do, que es una de las — una gran variedad de uno de los fans de esta 
que el buscador te ofre lugares interesantes — película de Tarantino 


ce nada más entrar. donde dirigir tu mirada encontrarás una peque- 
Encontramos varias entra en esta página, pero ña parte del guión de 
dos, entre las que se uno de los mejores es la Jules Wingfield, [Samuel 


encuentran: autores, — pagina de Kolifas Web L. Jackson], en su salmo 
guiones, bandas sono:  SitelProyect tour — bíblico. 
ras, carteleras, críticas y 01.11.01 - Cine. la 7 


fesiivales, Puedes elegir — dirección de esta web es — Si decides entrar en la 
www.Meridiah.es/usua- — carrera cinematográfica — cañón, si, si, como lo — de joven cuando rodó 


rios/neleta/default.html. de Umma Turman vas a oyes, todas cañón como "Alguien voló sobre el 
En esta página te lo pue ver alguna foto suya que — Sandra Bullloc, Sharon nido del cuco” o “El Res- 
des pasar de miedo y seguramente te vo a gus Stone, Couriney Cox,  plandor”. 

tirarte bastante tiempo tar bastante. Cameron Diaz o Alicia 

husmeando entre pelícu- Silverstone. Como po- — En cambio, si lo que te 
las como “El día de la Ahora vamos a ver qué  drás comprobar, lo mejor interesa es el cine que 
bestia”, “Pulp Fiction”, — ocurre si nos vamos a delo mejor en esta pág ha hecho historia tienes 
“Alien”, “Abierto hasta el Actores y Actrices, en na, Si lo deseos puedes una pequeña demostro 
amanecer” o, si lo pre www.Ole.com/Pagi-  veren concreto y directa ción de ello en 
fieras, ver la carrera artis nos/Imagen_y_soni- mente la página de  www.orrakis.es/-fonsi/i 
tica de Umma Turmon, — do/cine/Actores_y_acti Cameron Díaz; para  ndex.html, con una pági 


ces. Pues lo que pasa es ello, tienes que ir hasta na exclusiva sobre la tri- 
que te salen unas 100 www.members.tripod.co — logía de “la guerra de 
entradas con nombres m/=fromani/cameron.ht las galaxias”, le la reco- 
de actores de renombre ml o si quieres ver la de mendamos. Allí puedes 


como Jack Nicholson, — Alicia Silverstone, (que encontrar todo lo que 
Cleant Eastwood o Sean — también está..., quere- quieras ver sobre los per- 
Conery, a los que pue: mos decir que es muy — sonajes, actores, la pelí 
des investigar a fondo, buena actriz, teclea  cula en si y las conse- 
incluso ver fotos suyas. — www.members.tripod.co — cuencias que ha traído 


En realidad, ahí esta m/=alfonso03/index.ht al cine actual, como los 
todo lo que puedas ml, entrarás en la vida efectos especiales que 


encontrar sobre tus ído- profesional de Alicia Sik en ella se innovaron. 

los del cine, femeninos y verstone, [que, segura: 

masculinos mente, no te resulte apa: Ya sabemos que nuestros 
sionante, pero sí te lo lectores tienen gustos 

Si lo que quieres ver son parecerá el material foto- — muy variados, por eso si 

tías potentes que han gráfico que acompaño a a ti lo que te va es el 

hecho cine, no tienes la página). cine antiguo tienes en 

más que ir a Actresses da www.ciudadfutura.com/ 


Top Models Zone en — Tienes actores de todos  comicoscine/ la oportuni- 
www.members.tripod.co los tipos; la página de  dadde consultar la pági- 
m/-fromani/ index.html; — Jack Nicholson es bas na más completa que 


con esta dirección tienes tante buena, puedes puedas ver sobre el cine 
en tu poder una galería probar a ver la cara dé cómico antiguo, es decir, 
completa de actrices  locopsicópata que tenía los Hermanos Marx, 
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Cantinflas, El Gordo y el 
Flaco y muchos más que 
han hecho historia en el 
cine de siempre 


Además de poder ver 
sus fotos y su biografía 


hacerlo. 


De momento, no nos 
movido de 

Ole.com, y ni siquiera 
hemos visto la tercera 
arte de las cosas que 

1ay por ver aquí, pero 
nos vamos a ir a Yahoo, 
a ver qué nos cuentan 
sobre cine en este bus- 
cado 


hemos 


Nos hemos metido en 
www Entertainment /Mo 
vies_and_Film/, y la ver- 
dad es que nos hemos 
levado una grata sor 
resa ya que no esperá 
amos tantos. sitios 
adonde ir, tan de repen: 
te; en esta paginila 
encontrarás más de lo 
que cualquier cinéfilo 
puede desear, que no 
es poco, Una lista deta: 
llada de un montón de 
películas de todos los 
años, [que no son 
masiado antiguas), y 
la lista de los actores 
que las realizan, sus 
directores y todo eso. 


Hay otra cosa muy 
importante en los pelícu: 
las que son los efectos 
especiales, y quién lleva 
a cabo esos efectos 


porque los efectos de 
Terminator Il no los hace 
un grafista normal y 
corriente, sino Un equipo 
de una compañía esp: 
cialmente creada para 
el desarrollo de efectos 
especiales e 
las. Ésta es una direc- 
ción de las muchas que 
hay en la red: www. 
Yahoo.com/Business_an 
d_Economy/Compo 
nies/Entertainment/Mov 
les_and. film 


La empresa en cuestión 
muestra unas entradas 
omo “nieve antificial 
“Cartoon 8: Animarion”, 
"Computer Animation” y 
maquillaje y retocadores. 


Nos picaba mucha la 
curiosidad de saber qué 
había en “Computer Ani 
mation” y nos hemo: 
acercado a la dirección 
www.Europa,com/Sinap 
tix/. Sinaptix es una 
empresa dedicada a los 
efectos especiales, pero 
vamos, que no deben ser 
de las que hacen super 
producciones, ya sabes. 
Es bastante lenta y no 
ofrece demasiado, ex- 
cepto un par de imáge- 
nes bonitas. 


Para realizar estas imá- 
genes, que como habrás 
comprobado dan algo 
más calidad que un ren 
der normal, utilizan 
Onix, una máquina de 
Sylicon Graphics creada 
exclusivamente para el 
desarrollo de gráficos y 


= S ("ERA 


animaciones en tiempo 
real, y con una calidad 
asombrosa. Son las cul 
pables de que cuando 
ves una peli de miedo, 
por ejemplo Alien Ill, 
Fees uu small 
oiernos sólo con ver al 
y los que lo hacen, unos 
auténticos genios. 


Bueno, ya hemos habla: 
do demasiado de cine 
ontiguo y cómico y todo 
eso, y es el momento 
adecuado para dar un 
repasito al cine que de 
verdad interesa, el cine 
de ohora mismo, lo que 
se ve y se va a ver en 
las corteleras en los pró- 
ximos meses. Para saber- 
lo no tienes más que ir a 
www, ciudadfutura.nel/c 
ine/ y encontrarás las 
pelis más recientes y un 
montón de sitios más a 
los que ir. Nosotros 
hemos optado por dirigir 
nuesiros pasos hacia 
www.ciu 
dadfutura, net/cine/car 
lelera.htm 


111Es para alucinar amigo 
míol!l, aqui sí que lo vas 
a encontrar todo, las últi- 
mas películas de cine que 
han [e ho, como Esfera, 
U.S, Marshall, Torrente y 
Un montón más. 


Nos vamc 
a Esfera, con Sa 


por ejemplo, 
sel L 


ApiMagicións 


Jackson (Jules en Pulp Fic 
tion), Dustin Hofman y 
Sharon Stone, y ¿qué nos 
encontramos ?, pues de 
todo, si como lo oyes, 
una crítica completa de 
la película, un resumen 
de su argumento, fotos a 
puñados, cómo se hizo y 
todo lo que te brinda una 
revista de cine, pero 
mejor, te lo aseguramos. 


De todas/y cada una de 
las películas que te vas 
a encontror en esta 
página has de saber 
que todas cuenta con 
una crítica, fotos para 
aburrir, un resumen de la 
película, (sin desvelar 
nada, claro), director, 
productor, presupues 
tos... Todo lo que se 
puede saber de una 
película de cine. 


Ésta es una página que 
ce la pena visitar, 


das, la pelicula 
arrasó, cosa lógi 
, se trata de una histo- 
ria de amor, ambientada 
en un hecho real y con 
buenos efectos especia: 
les, que ha vendido 
como nada y ha subido 
como la espuma, eso ya 
lo sabemos. 


Pues en www.ciudadutu: 
ra.nel/cine/articulos/Os 


cors98.htm tienes todo lo 
que necesitas sober par 
competir con el mismísi- 
mo Montxo Armendáriz 
en una guerra crítica 
sobre cine 


De todas formas, si no 
ás muy enterado 
sobre los premios de la 
Academia, aquí te mos 
tramos un pequeño resu- 
men de todos ellos, que 
puedes encontrar y 
empaparte de ganado- 
res y ceremonias en la 
dirección anterior 


En fin, que si lo que bus 
cos es cine bueno, de la 
dirección www.ciudadf- 


lo puedes 
sacar todo, fotos de acto 
res y actrices, películas 
modernas y antiguas, criti 
¡cas y Un montón de cosas 
más. Seguro que te lo 
pasas de película metido 
en estas direcciones, ade- 
más hay para todos los 
gustos, y... ga quién no le 
gusta el cine? + 


+ JAMES CAMERON 
TITAN 


+ ROBIN WILLIAMS 
El ndomable Wil Hunting 


de 


+ HELENMUNT 
Ingosibla 


+ KIMBASINOER 


+ JACK NICHOLSON 


MajocImporib 


* ELINDOMABLE WILL HUNTING 


NUMERO 


10 MINUTOS LOCOS EN INTERNET 


Otra vez en los diez minutos más divertidos 
que, seguramente, pasarás en el día de hoy. 
Vamos a tratar la palabra terror de una forma 
que no es habitual. Para unos el terror es algo 
espeluznante, que te pone los pelos de punta 
y le provoca ese temblor incesante de las 
piemas; pues sí, realmente es así. Pero hoy 
no lo vamos a ver de una forma tan radical. 
Para cada persona, el terror es una sensación 
diversa y diferente; por ejemplo, en 
www.dse.nl/sB/grafisch/shirts/mutant.htm 
tienes una colec: 
ción de dibujos 
de terror que es 
bastante gracio- 
sa, pero olgunos 
de ellos no lo son 
tanto, y si no 
prueba. Si nos 
vamos — hasta 
HipNNweww.gar- 
net.berkeleyedu/ 
-ahnkaret/ 
(mn 


kity.html, donde tienes una cosa curiosa que 
comprender, ¿habrá gente para la que el 
lerror sea eso de verdad 4 Puedes contemplar 
pinturas y óleos raros y esperar, pues, no 
sabemos muy bien a qué, tal vez a que se le 
caigan los ojos al suelo, entonces si que le 
ibas o ocongojar de verdad, No merece ni 
la pena pasar por all, 


Si has visto la película de “Scream”, 
podéis encontrar la película y su secuela 
en el mismo sitio, 


Todo lo que se llame terror no quiere decir 
que tenga que provocarlo, en la dirección 
hijo: www. volcano.und.noddak.edu/vwd 
ocs/volc.images/antartica/terror html está el 
álbum de fotos de un volcán de 3262 
metros que, la verdad, da miedo. ja, ja, jal 


Hay una paginita que sí puede que sea de 
auténtico terror, es más, al entrar te advier- 
ten que las imágenes que vas a ver son 
duras y así es, son bastante crudos. Si las 
quieres ver son todas tuyas en http: Wlegio- 
nofterror.com. Encontrarás de todo, juegos, 
exorcismos, fotos, noticias... Por el contra- 
rio, si quieres ver un montón de coleccio- 


DIRECCIONES DE CINES 


http. WWwww.activision.com 


hip: NX www.Ole.com/Cine . da 3 
htip:NN www.Ole.com/Imagen_y_sonido/cine/ Actores y_actrices 
htp:NN www.meridian.es/usuarios/neleta/default.html 
htip:NN www.members.tripod.com/-fromani/ index.html. 
htip.NN www. members tripod.com/-alfonso03/index.html 
htip: NN www. members. tripod.com/=fromani/cameron.html 
hp:NN www.arrakis.es/=fonsi/index.html E 
hHp:NN www. Ciudadfutura.com/comicoscine/ 
htip ¿NX www. Ciudadfutura.net/cine/cartelera.htm 
hitp:NN www. Ciudadfutura .net/cine/funclub/ 
hip NN www. Ciudadfutura.net/cine/proximos .... E 
http: NN www. Ciudadfutura.net/cine/articulos/Oscars98 ....... 


nes curiosas de fotos de personas bien 
maquilladas, (están muy bien], entra en 
hip: NNlegionoferrer.com./ main 


Y si vas a hip: NN www.www4.cddb. 
com>xm/cd/rock/c4090dOf. html tendrás 
toda una discoteca con canciones de miedo, 
efectos sonoros de miedo, lemas aterradores, 
y todo eso que necesitas para darle un buen 
susto a fu novia, y si no la tienes pues dáselo 
al vecino, Pon los altavoces a todo trapo y 
choca unos cuchillos a la vez que gritas. 
Seguramente no tardará en llegar la policía. 


Y para terminar, en http: WN www.ilesocci. 
adi iteso.mx/<gabriel/index.html encontra 
rás más relatos de miedo bastante buenos. 
Hemos léído un par por que no son dema- 
siado largos y la verdad es 

que dan mucho que 

sensar. Dicen por ahí 

E entendidos que 
el miedo es lo 

inesperado; pues 
éndate con ojo, 

porque lo inespe- 

tado puede ser 
cualquier cosa. 


Todo sobre actores y actrices 


Protagonistas de Pulp Fiction 
Top Models 8: actresses Zone 
Página de Alicia Silverstone 
..... Página de Cameron Díaz 
Trilogía de Star Wars 

Cine cómico antiguo 
Cartelera en España 


Actores y actrices para fans 
Próximos lanzamientos España 


.. Los Oscars del 98 


TORRENTE 
el brazo tonto de la 


DIRECCIONES DE TERROR EN INTERNET 


http:NX www.garnet.berkeley.edu/-ahnkaret/terror_kitty ... 
hitpNX www.volcano.und.noddak.edu/wwdocs/antartica 


http: NN wwwlegionofterror.html 


htipiNh www. legionofterror.com/main.html Po 
hip: NN www.wwwaá .cddb.com>xm/cd/rock/c4090d0f. html .... 
http: www. itesocci.gdl.iteso.mx/=gabriel index.html 
hiipX www.dse.nl/sB /grfisch/shirts/mutant.htm- ..... 


) NÚMERO 8 | 


. Imágenes raras de miedo 
Fot del Volcán del Terror 
Noticias, pelis, fotos... 
Fotos de miedo 


.. Sonidos de miedo para pelis 


Relatos de miedo 
Dibujos de terror a mano 


AUVWAOO4 


La Taberna del Elfo Tambaleante 


ABE MUNDOS 


€S AUTOR: JUAN DEMIGUEL Cumpliendo la profecía del número anterior de 
nuestra Zona RPG, ha llegado hasta nosotros 
Fallout. Un juego de rol ambientado en un 
mundo futuro, sin recurrir a los muy utilizados cli- 
chés del rol tradicional: sin espadas, sin magia, 
sin dioses malvados que quieren resucitar. 


eamos sincero 

mayor atractivo del 

Fallout es lo inmer- 
sivo que pues 
ser. Ponemos un 
combote por aqu 
cuantas conversaciones 
allá, unos pocos 
les fáciles de resol- 
ver más acá y, presto 
tenemos el Follout. Pero 
lo que le distingue, lo 
hace diferente y a 
tan adictivo es la 
¡penda recreación del 


do postnuclear, la 


LAS DIEZ AVENTURAS MÁS GLORIOSAS 


1. Ultima Underworld Il: Laberynth of Worlds 


2. Ultima VII: La Puerta Negra 


3. Eye of the Beholder Il 


4. Fallout 


5. Lands of Lore Il: Guardianes del Destino 


6. Darksun: Shattered Lands 


mur 
sensación de libertad 
para hacer lo que quera- 
mos y como queramos 
La única restricción es las 


7. La Sombra sobre Riva 


8. Wizardry Vil: Crusaders of the Dark Sarvant 


ganas de terminar el 
juego que tengamos, 
iquelnós fueran de vez 
en cuando, a mo hacer el 
idiota y a lener cuidado 
con las consecuencias 
de nuestros actos. Falla 
es todo lo nolineal que 
Pledeb sar o Juego; de 
ordenador, O 380, que 
no se nos fuerza a reali 
zar las cosas en un 
orden determinado importantes han sucedi — luego están los elemen- 

do?, y cuéndo?, ¿qué — los dinámicos del mun: 
UN MUNDO secuelas han quedado — do, que se pueden res 

dellos aconiecimientos: mir en una: palabra 
Pero, ¿cómo creamos un — pasados? Todo esto es ¿qué está ocurriendo? 
mundo? Para empezar, un poco trabajo de Éste tipo de cosas son 


9. Ultima Underworld: The Stigyan Abissm 


10. Deeper Trouble 


podemos recrear los el escritor, del creador de mucho más difíciles de 

tos estáticos del — mundos. Con un poco conseguir. Para hacer 
mundo, las cosas que de imaginación y pa- que el mundo sea intere- 
no cambian. Por ejem- ciencia, podemos cons  sante tienen que estar nuestros ordenadores no programadores hayan 
plo, el mapa, la silva: — truir las bases de un ocurriendo cosas, cuan- son muy apropiados decidido por antici 
ción de las ciudades y mundo imaginario mejor. Odios, — pora En un juego — pado. El ordenador no 
lugares de interés más — Fallout demuestra el cu guerras, peligros, amis" de rol de lápiz y papel, puede reaccionar de 
importantes. También dado puesto en su am- todo son cosas — siempre hay un árbitro, — manera inteligente ante 
están el look de las — bientación haciendo cre cualquier juego de — Un maestro del juego que — una situación imprevista, 


cosos, de las personas y — ¡ble lodo lo que rodea El proble puede reaccionar ante — y lo más que se puede 
del mundo en general. — la acción, el escenario ma es la forma. En las acciones de los juga Mecenas inter decimo 
luego tenemos la histo: — donde actúan los acto: — Fallout se soluciona con — dores de manera racio- — lar que no existe lineal 
ria: acómo se creó el — res, que son los habitan la inclusión de inuumero= nal. Si bien no puede — dad en la trama. ¿Có: 
En lara bles tramas laterales, tra plonear el resultado de — mo?, haciendo que los 


mas que no afectan de — lodos los posibles cami diversos elementos de la 
manera directa al objeli nos que puedan tomar trama seon más o 
vo final del juego, pero — sus jugadores, si puede — menos independientes y 
que añaden casi todo el improvisar y actuar de — tengan varias solucio: 
interés y la acción al una manera racional nes. Esto es lo que hace 
juego. Y la verdad, no ante situaciones imprevis — Fallout con sus tramas 
se ha inventado todavía tos o complicadas laterales y su completa 
nada mucho mejor libertad para recorrer el 
El ordenador no puede, — mundo en el orden que 
PORQUE porque carece por com- nos de la gana, Y esto 
pleto de sentido común, — es lo mejor que se ha 
Si no se ha inventado — Todo lo que sabe el — conseguido en la ponte 
nada mejor es porque — ordenador es lo que sus — lla de un ordenador. + 
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DESCENTTO UNDERMOUNTAIN 


ara muchos ro: 

leros, AD8D 

juego de rol 
excelencia. No es que 
sea perfecto, ni mucho 
menos, y ni siquiera es el 
más original o el primero 
(aunque uno de los pri 
meros, sí). Pero pensar 
en Advanced Dungeon 
8. Dragons nos hace evo- 
car nuestras primeras 
experiencias frente a una 
hoja de personajes, con 
los libros de reglas api- 
ados a nuestro alrede- 
dor, lanzando dados y 
farfullando insensateces. 


Algunos de los mejores 
juegos de rol de los prin- 
cipios de la historia de 
los ordenadores tambi 
están basados 
mo AD8D: la Caja Dora- 
da. Se denominon así a 
los primeros productos 
que SSI publicó utilizando 
la licencia TSR, q 
dueña de los derechos 
de AD8D. Títulos como: 
Pools of Darkness, Cham 
pions of Krynn, o Dark 
Queen of Krynn. Y, de 
ahí en adelante, muchíst 
mos més. Pero la licencia 
de TSR caducó para SSI 
y ahora son los chicos c 
Interplay, bajo el sello de 


Sierra, los afortunados 
poseedores de la licencia 


pora crear juegos basa: 
dos en ADAD, Los dos 
primeros son: Baldur's 
Gate y este Des: 
Undermountain 


WATERDEEP 


Waterdeep es Una de 
las ciudades más impor 
tantes de los Reinos Olvi- 
dados, un mundo fantás: 
tico, gigantesco, (xxx) 
del universo de ADED 
En esta ciudad, bajo su 
subsuelo, se desarrolla 
la aventura del antiguo 
Eye of Beholder Descent 
to Undermouniain tam 
se desarrolla 


años por un mago loco 
llamado Halaster. Ahora 
Khelben, el mago supre 
mo de la ciudad, anda 
buscando aventureros 
para realizar algunas 
misiones en su interior. Y 
a 

turero chiflado que se va 
a meter dentro: tú 


vina quien es el aven 


lay ha optado por 
peciiva en prime 
ra persona para el desa 


¿No sabes lo que son los Reinos Olvidados? ¿Y qué haces leyen- 
do esta columna? Vale, vale, te aburres y en el quiosco de la esta- 
ción no hay nada mejor que ojear mientras esperas a tu novia. 
Olvidala, no da más que problemas. Mejor cómprate un ordenador; 
aunque parezca increíble, acaba saliendo más barato (y nunca 
les duele la cabeza). 


rrollo de la acción, utili 
zando nada más y nada 
menos que la máquina 
gráfica del Descent. Así 
que puedes esperarte un 
mundo tridimensional de 
lo más complejo en la 
mazmorra de Under- 
mountain. Lo cual 
gran ventaja, ya que 
mazmorra pretende ser la 
mazmorra, la madre de 
todas las cavemas plaga: 
dos de monstruos, tesoros 
y aventuras. Cuanto más 
le adenir más 
án las — manual es bastante útil y conseguir suministros 
el lo suficientemente bien consejos y, como no, 
Haloster escrito como para que te alguna nueva misión de 
ayores — enteres de que va esto. — la mano de Khelben 

s Aunque comenzoremos 

el nivel uno di E 
riencia (o sea, q € 
dos golpes te matan) — gráf 


n cuanto a la realiza: 
técnica, tanto 
s como el sonido 


gún vayas matando — son buenos. Los mons- 
enemigos y resolvinedo — truos están realizados 
misiones, aumentará — mediante polígonos, no 


rápidamente. Como era spriles, y todos esllos son 
erar en un juego — fácilmente identific 
rol, por otra parte. y están animad 

gran realismo. El único 
> es un punto débil es el interfa. 


Aunque el combate 


elemento muy importante, al que es difícil acostum- 
ROL ho menes imporántes | bialsa + AUNSUS esto 

son la conversación y la más culpa de la canti 
La creación de persona: resolución de puzzles. la dad de cosas distintas 
jes es bastante completa, — estructura de la mazmo- que puedes hacer (com- 
bastante el alsistenas ala que paria ¿baii a, inte: 
AD8D, Si lo conoces, no — misión tendrás que pene: — raccionar con el enfomo, 
tendrás ningún proble- trar un poco más, volien- — ele] que de una realiza 


ma. Y si no, bueno, do a la superfic iciente. 


para — ción lécnico de 


En fín, para una evalva 
ción final, tendréis que 
esperar al siguiente 
número la revista, 
porque Descent to 
Undermountain es un 
uego que hoy que pro 
bar en profundidad. De 
momento, todo apunta a 
que nos encontramos 
frente a un exc 
juego de rol. Ojalá siga 
mos diciendo lo mismo 
el mes que viene. + 


lente 
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Ineptitud Absoluta 


CUARTEL GENERAL 


<IAUTORTUANIDEMIGUEL Si hay algún género de juegos que dependa de la inteligen- 
cia artificial (IA, para los amigos), éste es la estrategia. Des- 
pués de todo, el placer se obtiene al ser más inteligente que 
el adversario. Y el adversario suele ser el ordenador, quitan- 
do los juegos para Internet que, de todos modos, no son 
muy jugables desde España. ¡Peste de yanquis en la red! 


% ero parece increí 
9 ble que se haya 
avanzado lan poco 

en hacer del ordenador 
un oponente respetable 
Prácticamente todos los 
juegos de estrategia recu: 
Igún tipo de tram: 
más o menos 
bvios, para poder pre- 
intar un verdadero desa: 


EN PRIMERA LÍNEA: 


X-COM; Apocalypse 


StarCraft 


Command 8: Conquer: Red Alert 


Dungeon Keeper 


todos los juegos de estr Warlord III 


tegia en tiempo real recu 
ren una y olra vez a las 
ventajas posicionales 


Theme Hospital 


(más recursos, més un mática a un nivel más o. mas interesantes para la CIVILIZATION MI 
dades al comenzar, ete, — menos serio (o sea, estu inteligencia artificial son 

y los ventajas inherentes — diarla) es que descubres — intratables. O sea, que Master of Orion Il 
al ordenador [poder que algunos problemas — los programadores no 

estar en todos los sitios a son intratables. ¿Qué sig" sólo no pueden progra- Settlers II 


la vez y dar órdenes  nifica intratables? Bueno, — mar algoritmos para 
casi simultáneamente] — sin metemos en tecnicis encontrar soluciones 


% y, ñ í ¡er's id 
como Única manera de — mos, un problema intrata=— inteligentes a problemas STO MelersiGeriyshurgl 
resultar difíciles ble es aquel para el que — que se presentan en el 
se conoce la solución, — juego, sino que ade- dad sigue siendo una nos, conseguimos bue- 


pero que se sabe de — más, saben que lo solu barbaridad. Ahora ya nas soluciones a los pro: 
as —¿nemono que encontar — ción no exe. E arde sabéis porque a los — blemas de inteligencia 
la necesita una cantidad nador no terminaría ordenadores les ha cos artificial. Desde luego, 


l demasiado grande de nunca de buscarla! O tú tado tanto tiempo conse: jugamos bastante mejor 
| tiempo. Y no estamos — ya estarías muerto para guir geñor a los huma- que la computadora a 
E hablando de unos pocos cuando lo hiciera. nos al ajedrez, a pesar los juegos de estrategia 
| E ¿a minutos, horas o días. que la velocidad de — El truco es que nosotros, 
| intr . Estamos hablando de Por ejemplo: si duplicas nuestros procesadores se los humanos, utilizamos 
—— decenas y millares la velocidad de tu orde duplica cada 18 meses. mucho conocimiento 
y 5 años, Y millones de años, — nador, puedes esperar Duplicar la velocidad de para resolver los proble- 
¿POR QUÉ? si nos ponemos. que la frame rate del — un ordenador sólo consi mas, y que si bien no 
Quake Il se duplique. — gue que la máquina jue conseguimos encontrar 
Uno de las cosas de estar — Bueno, pues resulla que Por ese mismo razona- gue un poquilo mejor la solución óptima, casi 
en el mundo de la infor un montón de proble- — miento podrías esperar que antes siempre conseguimos 
que los enemigos fueran una buena solución 
MIS CIVS el doble de astulo. ¡Pues SOLUCIONES 
de eso nadal Si para | 
CIVILIZATION encontrar una estrategia Naturalmente, no todo , 
óptima el ordenador — es tan malo. Más de SE 
> tiene que tirarse Una cuarenta años de investi- | Ñ 
Master Of Orion o ae : 
calculando, si duplica: — artificial ha conseguido j 
Warlord Il mos la velocidad del unos cuantos resultados E 
ordenador... Bueno, la Lo más importante es | lar 
X-COM: Enemy Unknown. mitad de una barbari-— que nosotros, las perso decena: 


Sim City 2000 


Populous II Pero cómo hacer que el 
ordenador utilice el 
Grandest Fleet mismo sistema para ser 


Un poco más astuto en 
sus enfrentamientos con 
nosotros los jugadores, 
es bastante complicado 


Railroad Tycoon 


Master of Magic de explicar. Y es, desde 
luego, temo para la pró: 
Ghengis Khan xima edición de Cuartel 


General. + 


MAX 2 


entro del desgas: 
tado munc 
5 juego. 
estrategia en ti 
real, M.A.X. e 
ser distinto. 
Nosotros también. 
Hasla qué punto esta 
rpresa es buena o 
mala, está por ver 


¿En qué es distinto? Es 
diferente porque presen 
ta la opción de jug; 
tiempo real, en una 
mezcla de tiempo real y 
turnos, y jugar por tur- 
nos (aunque con un lími- 
te de tiempo para pla: 
near tus acciones) 
También es un juego dis: 
tinto en un estilo pecu- 
liar y muy funcional 
Tenemos recursos que 
recolectar, unidad: 
nuevas que co í, 
edificios que edificar, 
etc. Como siempre 
existe alguna manera 
de ampliar y mejorar 
nuestra selección de uni- 
dades, esta vez en la 
forma de mejoras que 
se pueden investigar 
para nuestros vehículos. 
¿ Y dónde se investi- 
un centro de 
gación, natural- 
menle. ¿A que os suena 
la película...2 


PUES NO 


Pues eso, que no es un 

Jo fípico de estrate: 
gia en liempo real. No 

puede decir que sea 
mejor o peor, pero segu 
ro que es distinto. Por 
primera vez en mucho 
tiempo, nos encontramos 
con un juego de este 
tipo al que realmente 

mos que aprender a 
jugar. Suena rara la 
lrase, pero es cierto 
Seamos sinceros, una 
vez que se sabe cómo 
jugar ol CC, o al War 
craft 2, se sabe cómo 
jugar al Earth2140, al 
Dark Reign o al Star 


Cral 


de juego está m 
más orientada a 
tegía, a utilizar 


nte informático 
ante, y aunque el 
veredicto fina 


drá cuatro campañas, — verdad os interesa? 


individuales, la durc 
dad del juegc 
ada. Por si fuera 
pora coda escena 
vidual se pueden fijar un — que hemos + 
montón de variables distin: bar no disf 
tas que crear distintos campañas. 


Suponemos que el título de este juego es un inge- 
nioso juego de palabras, y ya es la segunda 
parte... Aunque, en principio, el nombre proviene 
de las siglas (en inglés) Asalto y Exploración 
Mecanizadas. Las casas de desarrollo ya no 
saben que inventar. ¿O sí? 


ñ IN LIZ 
y/ AAA 


pl Explora 


desafí número de do es bueno, es un 
adversarios, condiciones punto más positivo para 
iniciales, objetivos, siste- este juego. 

mo de juego (tumos, tiem 

poreal, mezcla), elc. Y 
todavía no hemos comen 
tado que el modo mulliju- 
gador... Bueno, os lo ima- 
ginóis vosotros solitos. 


ARGUMENTO 


n la promesa de Como todos, M.A.X 2 | 
producto final con tiene argumento. ¿De — Por lo que podemos ver 
s ahora, MAX, 2 es un 
36 misio- no nos queda sitio para — juego muy interesant 
24 escenarios comentarlo. Además, el — con unos cuantos puntos 
argumento liene impor originales y una mecónica 
tancia para decidir si las — de juego diferente a sus 
campañas merecen la — competidores, Si el resulto 
pena, y la versión beta do final si lnea y 
do pro: pule las asperezas, pode- 


mos tener un gran juego 
las manos. + 
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ctor 


O... vuestra sección Game Developer 
con mucha atención y es, sin duda, la que 
más me gusta de la revista. Por favor, no la 
quitéis nunca. Ahora quisiera saber si puedo 
mandar por correo electrónico a los autores 
de los artículos, sugerencias o problemas que 
tengo con los diversos cursos. 


Alfonso Benito 
Las Palmas de Gran Canaria 


OQ Hemos tomado tu carta, Alfonso, como 

ejemplo de muchas peticiones que recibimos 
por correo, en las cuales se solicita que 
contestemos en esta sección a enormes cues- 
tiones cuya resolución tiene un desarrollo 
muy largo, y resulta imposible de hacerlo 
aquí, donde el espacio está limitado. 

Pero, por supuesto que nuestros colabo- 
radores están deseando responder a vuestras 
preguntas. Además de que les gusta escribir 
en Game Over, también sienten la misma 
satisfacción cuando responden a vuestras 
dudas, porque es señal de que seguís “sus 
sabias enseñanzas”. Podéis enviar vuestras 
preguntas a su correo electrónico cuando se 
indica o bien al de la revista: goverQprens: 
tecnica.com 


O. haceros una sugerencia que, al 

mismo, tiempo es una exigencia: sería más 
interesante que incluyerais más páginas de 
soluciones y trucos. A veces se queda corta la 
revista con las cosas que realmente nos inte- 
resan a los lectores. 


Luis Muñoz 
Valencia 


AS Tenéis razón. Ampliar el número de las 

páginas de la revista es uno de nuestros máxi- 
mos objetivos. Pronto encontraréis agrada- 
bles sorpresas al respecto. De momento, 
muchas gracias por seguirnos mes a mes. 


0 Os sigo cada mes porque me parece que 
sois una de las poquitas revistas realmente 
independientes que hay en este país, ya que 


Por último comentáis que... 


Todas las respuestas 


Esperamos vuestras cartas con ansiedad. Es todo un placer contestar a vuestras 
dudas, sugerencias, quejas y felicitaciones. Sólo os pedimos que seáis muy concretos 
en vuestras peticiones y nos facilitéis el máximo de información sobre vuestro proble- 
ma, en caso de tenerlo. Así será más fácil poder ayudaros. Hasta el mes que viene. 


todas sucumben a las presiones de las distri- 
buidoras. Estoy harto de que haya juegos 
malísimos y puntuados con 90, que contienen 
muchas animaciones y ocupan cuatro CD 
pero resultan aburridos de jugar. No sé si la 
culpa es de las revistas, que se dejan influir a 
cambio de publicidad o directamente de las 
distribuidoras. Y otra cosa ¿cuándo bajarán 
los precios de los juegos para que realmente 
desaparezca la piratería? ¿No ven que a 
precios no hay quien compre juegos? 


Antonio Durán 


Madrid 
o las cosas no son tan fáciles 


como a primera vista pueden parecer: En pri- 
mer lugar, y no es por hacer corporativismo, 
todas las revistas del sector en nuestro país 
son realmente independientes, incluyendo 
Game Over como no podía ser de otra mane- 
ra. Ocurre que, muchas veces, el lanzamiento 
de un producto estrella de una compañía 
determinada ocupa tal cantidad de tiempo en 
la mente de los redactores, cómo se ha 
hecho, personas que han participado en el 
desarrollo del juego y presupuesto gastado, 
que se toman estos valores como decisivos a 
la hora de evaluar un producto, olvidando 
algo tan necesario para vosotros como es la 
jugabilidad. 

En cuanto a la disminución del precio de 
los productos es la pescadilla que se muerde 
la cola, como ya se comentó en esta revista 
anteriormente. Si la piratería sigue, las dis- 
tribuidoras no tienen más remedio que man- 
tener los precios porque los márgenes son 
muy pequeños y si se vende poco ... pues 
nada de nada. 

Este tema es tan grave que sólo median- 
te la actuación de una política judicial agre- 
siva, que todavía no hay, se puede remediar 
Luego le tocaría el turno a las distribuidoras 
de bajar cuantitativamente el precio de los 
productos. ¿Quién no ha soñado alguna vez 
con que el mercado de juegos se equipare al 
de la música, donde la última novedad, como 
el disco de Mecano, por ejemplo, se puede 
conseguir por un precio nunca superior a 
3.000 pesetas? No sé ... tal vez algún día. 


¿Cómo puedo coger la película en el 
juego Hollywood Monsters? 


M* Luisa García Álvarez 


Madrid 
Or NUMERO 


0 Tienes que entrar en el estudio de Holly- 
wood dos veces seguidas, al final, por pesado 
te sacudirán con la película. Ya la tienes. 


e Estoy atascado en el Episodio Quinto del 
Gabriel Knight 2. En la comisaría de policía 
no sé que decirle al comisario. 


Alberto Peña 
A Coruña 


O... al comisario sobre los libros 
de contabilidad de Grossberg. Luego, le 
enseñas la cinta grabada en el club. Cuando 
abandone el despacho, coge el libro y arran- 
ca una página. Después, cuando te pregun- 
ten, di un nombre falso del club de caza. 


O Me he comprado el juego Larry VII y la 
verdad es que me parece divertido, pero 
cuando llega la hora del casino, no sé que 
hacer. ¿Me podéis ayudar, por favor? 


José Luis Guzmán 
Madrid 


< En el casino, haz TOCAR en la mesa de 


dados para entrar. Pulsa encima de Larry 
para que pueda expulsar sus gases. Luego, 
toca la mesa y habla con el responsable. 
Ahora utiliza el papel higiénico con los 
dados de adorno y úsalos en la mesa. El r 
ponsable te dará unos nuevos con los que 
podrás jugar antes de que intente cambiárte- 
los por los usados. 


Si odias que tus vecinos controlen de 
videojuegos más que tu, no lo dudes y 
suscríbete a Game Over 


Es 


Porque ésta es la única revista escrita por y para los profesionales del videojuego. Entre nuestros 
redactores contamos con desarrolladores, beta testers y demás profesionales del sector que 
ponen todo su empeño en ofrecerte unos reportajes inmejorables (... sólo a veces lo consiguen). 


nh 
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-SUSCRIBIRS 


Porque sin lugar a dudas encontrarás muchísimas más imágenes de tus juegos favoritos que 
en otras publicaciones del sector. Está científicamente demostrado, lo aseguramos. 


Porque ya es hora de cambiar y renovar tus gustos. Esto es el comienzo de una nueva 
era, amigo. 


8, Over conseguirás descubrir los videojuegos que to: nó conoce 


nadie en Espa 


ncluinals un juego completo de calidad, ya me 


atraciilla, Eamerlioraca para 


Zarte que algún O... 


Porque aunque llueva, nieve o al 


Y, por último, porque los 10 primeros suschpws 
de nuestros redactores mediante e-mail 


El juego de tenis más espectacu- 
lar. El simulador 3D definitivo de 
tenis. Con increibles efectos 
visuales como destellos de Sol, 
sombras dinámicas, fuentes de 
luz, camaras moviles que segui- 
rán la acción en todo momento, y 
soporte para aceleradoras 3D, 
Precio : 2.995 ptas. 


Con modelos 3D voxelizados 
de geometrías superiores a 
50.000 polígonos. 


El gran libro de los juegos te 
ofrece miles de trucos y solu- 


ciones completas para más de 
100 juegos y aventuras de los 
últimos tiempos. Incluye un 
tutorial acerca de todas las 
posibilidades que ofrece inter- 
nert para jugar a todos los jue- 
gos con los usuarios de la red. 
Precio: 2.995 ptas. 


Paisaje fotorealistas con 
resolución automática depen- 
diendo de la lejanía y superfi- 
cies reflectantes gracias a la 
técnica VTP. 

3 Equipos, 6 thunder Arrows y 
15 circuitos diferentes. 

Precio : 2.995 ptas. (IVA inc.) 
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TELÉFONO DISTRIBUIDORES: 
(81)/304 06:22 + EXT. 187 


TODAS LAS MARCAS Y LOGOTIPOS SON PROPIZDAD DE SUS RESPECTIVAS DUEÑOS. 
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